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Introduzione 


Le regole dei manuali base di Dunceons & DRACONS® non ti 
bastano più. Il ruo gioco racchiude più potenziale di quanto 
quelle regole possano contenere. La tna trama è più profon- 
da e la tra immaginazione è più forte. Venti livelli di potenza 
sono troppo pochi, le opzioni disponibili per i personaggi so- 
no troppo limitate e i mostri sono troppo deboli. Fino ad ora. 
Benvenuto a un livello superiore di potere. 


COS'È UN 
? 


In poche parole, un personaggio epico è un personaggio che 
ha raggiunto il 21° livello del personaggio. Sebbene il Ma- 
nale del Giocatore descriva l'avanzamento del personaggio fi- 
no al 20° livello, le leggende e la letteratura sono piene di 
eroi e di infami che si sono spinti oltre i limiti normali. Ora 
il tuo personaggio può unirsi a loro e reclamare il suo posto 
nella leggenda. 


IL MANUALE 


Questo volume contiene il necessario per creare un perso- 
naggio epico e utilizzarlo nel gioco, oggetti epici, incantesi- 
‘mi epici e nemici epici inclusi. È composto dai seguenti ca- 
pitoli. 

Personaggi, abilità e talenti (Capitolo 1): Questo capi 
tolo contiene le indicazioni necessarie per far progredire a 
un livello epico praticamente qualsiasi classe o classe di pre- 
stigio esistente. Contiene anche regole di avanzamento spe- 
cifico per le classi del Manuale del Giocatore, per le classi di 
prestigio della Guida del Duxceon Master e per lo psion e il 
combattente psionico descritti nel Manuale delle Arti Psioni- 
che. Il Capitolo 1 illustra anche alcuni utilizzi epici di molre 
abilità descritre nel Manuale del Giocatore, indicando Classi di 
Difficoltà (CD) che solo un personaggio epico potrebbe mai 
sperare di superare. Infine, il Capitolo 1 contiene oltre 150 
nuovi talenti epici: un numero sufficiente a coprire oltre 
cento livelli di avanzamento per qualsiasi personaggio. 

Incantesimi epici (Capitolo 2): Il Capitolo 2 rivela co- 
me innalsarsi oltre i normali livelli di potere magico e inizia- 
re a lanciare incantesimi epici. Vengono offerte alcune doz- 
zine dî incantesimi epici come esempio, ma il capitolo offre 
anche ai personaggi giocanti (PG) la possibilità di creare i 
propri incantesimi epici personali. Alcuni esempi di incan- 
tesimi epici sono dannazione, duplicato temporale, eidolon e re- 
surrezione contingente. 

Condurre una campagna epica (Capitolo 3): Questo 
capitolo descrive come trattare in modo adeguato creature 
e personaggi di livello epico nel gioco. Si va dai consigli 
specifici come la resistenza di un muro di forza epica a 
suggerimenti generici su come strutturare la campagna e 
su come gestire dei personaggi che abbiano accumulato 
considerevoli ricchezze. La sezione sugli “Incontri” e sulle 
“Ricompense” include varie tabelle per generare incontri 
epici e assegnare punti esperienza a quei personaggi che 
riusciranno a trionfare sulle avversità epiche che il DM 
metterà sulla loro strada. 

Oggetti magici epici (Capitolo 4): La differenza tra gli 
oggetti magici e gli artefatti sta nel fatto che gli artefarri sono 
oggetti unici, generati attraverso un processo di forgiatura 
unico e irripetibile. Molti oggetti magici epici sono porenti 


quanto gli artefatti, ma i personaggi epici conoscono il se- 
‘greto della loro costruzione, è gli oggetti sono abbinati a un 
prezzo specifico sul mercato degli oggetti epici. Gli oggerti 
magici epici includono armi, armature, pergamene, verghe, 
anelli, bastoni e oggetti meravigliosi. Inoltre, dal momento 
che i personaggi epici si imbattono spesso in qualche arte- 
fatto, il Capitolo + include anche vari nuovi artefatti da uri- 
lizzare in una campagna di livello epico. 

Mostri (Capitolo 5): Questo capitolo contiene dei mostri 
di potenza sufficiente da costituire una sfida adeguata, da in- 
cutere soggezione e forse perfino paura ai personaggi di li- 
vello epico. Tra i mostri più apprezzati tratti dalle versioni 
precedenti del gioco di D&D® compaiono il demilich e il 
wight invernale. Inoltre vengono presentati altri nuovi mo- 
stri, compresi molti abomini (un nuovo gruppo di esterni), 
draghi più grandi, golem più forti e creature fatte diretta- 
mente di incubi. Vengono inclusi anche alcuni nuovi arche- 
tipi come il supremo, in modo da poter creare dei mostri epi- 
ci usando i loro parenti minori descritti nel Manuale dei 
Mostri e in altre fonti. 

Un'ambientazione epica (Capitolo 6): Come supporto 
per iniziare una campagna di livello epico, vengono intro- 
dotte delle organizzazioni epiche che sviluppano le classi di 
prestigio descritte nel Capitolo 1, la città di Union, che può 
fungere da base operativa della campagna, un'avventura che 
prende il via nella città e molte idee per ulteriori avventure. 

Appendici: Se intendi giocare utilizzando le regole di li- 
vello epico, sarà necessario che anche î personaggi non gio- 
canti (PNG) della tua campagna siano altrettanto potenziati. 
Abbiamo già svolto il lavoro necessario per te e abbiamo in- 
cluso delle versioni di personaggi famosi come Elminster 
(dall'ambientazione di FORGOTTEN ReALMs) e Mordenkai- 
nen (dall'ambientazione di GrevHuawK) in tutta la gloria dei 
loro livelli epici. Vengono infine inclusi dei PNG di rutte le 
classi del Manuale del Giocatore che vanno dal 21° al 30° livel- 
lo, allo stesso modo dei PNG inclusi nel Capitolo 2 della Gui- 
da del DunceoN MastER 


COSA CAMBIA? 


Non esiste più alcun tetto massimo di livello da raggiungere, 
e nessun limite al potere degli avversari da affrontare. Scopri- 
rai talenti, incantesimi, oggetti e capacità in grado di fornirti 
spunti di gioco all'infinito. Ora, per quanto il ruo personaggio 
possa essere bravo, potrà spingersi sempre oltre. Esiste qual- 
cosa percui il ruo personaggio può continuare a lottare ed esî- 
stono anche nuovi ostacoli che si pongono sulla sua strada. 

Detto questo, scoprirai che molte sezioni del Manuale 
dei Livelli Epici hanno un aspetto familiare. 1 talenti epici 
funzionano proprio come i talenti regolari e gli oggetti 
magici funzionano esattamente come i loro corrisponden- 
ti ordinari. Sono solo migliori. Analogamente, le tabelle 
dei tesori e dei punti esperienza sono simili a quelle già 
utilizzare. La differenza più grossa rispetto alle regole di 
D&D già conosciute è la sezione relativa ai “Semi degli in- 
cantesimi” nel Capitolo 2. 

D&D è un sistema di gioco talmente vitale, elastico e ver- 
satile che abbiamo scoperto di poterci spingere oltre quanto 
era mai stato rentato prima. Le regole che costituiscono il si- 
stemadi gioco di D&D fungono ottimamente da trampolino 
di lancio per il Manuale dei Livelli Epici, e l'equilibrio di gioco 
è garantito, non importa quanto strane 0 incontrollate le ca- 
pacirà epiche possano diventare. 

Non avere paura del Manuule dei Livelli Epici. Anzi, abbrac- 
cia il potere che ti offre. 


‘aba Yaga. Conantil Mira Ga Cholsinn Fimifgier 
di Shadowedale. Elric di Melnibone. Fafhrd.e il Gray 
Mouser Gandalf Gilgamesh. Hiawartha. Ulisse. 
Questi nomi trasudano potere: Sono nomi. glotio- 
si, Nomi epici. 

Questi eroi sono i migliori esempi di personaggi di li- 
vellò èpico: eroi che si sono spinti oltre ‘i normali limiti 
delle Toro abilita, della loro forza in ‘combattimento o del 
la loto potenza magica. Anche se rimangono dei mortali, 
questi individiti (e altricome loro) detengono poterli che 
« glilaltri personaggi, anche quelli di 20° livello, possono 
soltanto sognare. 

> _l'personaggi epicisono in grado di lanciare incantesimi 
mortali senza eseguire alcun gesto o emettere alcun suono, 
diampuynare le armi con tale bravura che intere scuole di 
‘combattimento provano ad emulare le loto tecniche, di 
trodursi e uscire non visti da fortezze inespugnabili; di sfi- 


fanno tramandati anche dopo millenni 1 personaggiepici 
seguono il sentiero che li conduce all'onnipotenza. Col 
tempo, il loro potere rivaleggerì con quello degli dei. 
Questo volume descrive tale potere, e ora i personaggi 
della campagna non devono più limitarsi a sognare di 
Possedetlot Si % 
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21° livello senipli ine raggiungendo i 210.000. 
PE indicati sulla Tabella 1-2: "Benefici derivanti dal 
l'esperienza e dal livello”. Tuttavia questa opzione 
potrebbe rivelarsi troppo semplice per alcuni gioca» 
tori e DM; che preferiscono che il passaggio al li- 
vello epicordi gioco sia segnaro da un evento ade- 
guaro come tma cerca sacra, una serie di prove ‘o 
un'altra sfida suprema analoga. Il Capitolo 3:*Con- 
dutre una campagna epica” contiene ulteriori in- 
formazioni al riguardo. 


BONUS DI CLASSE E DI LIVELLO 
Indipendentemente dal metodo con cui ungio- 
catore raggiunge il 21° livello, una volta arrivato. 
a Quel punto il personaggio viene considerato 
‘un personaggio epico. I personaggi epici (colo- 
ro.il cui livello del‘personaggio è pari o stpe 
riòre a 21) vengono trattati in modo legger= 
mente diverso rispetto ai personaggi regolari: 
Anche se continuano ad ottenere molti dei 
benefici conferiti dall'avanzamento di livel- 
Io, alrri benefici vengono sostituiti da aleni 
vantaggialternativi. 

Nonostante il limite di 20° livello indicato 
‘nel Manuale del Giocatore, il personaggio può por 
tare un suo livello di classe oltre il 20° livello visando 
le regole di questo manuale. È possibile anche pro- 
gredite oltre.il decimo livello di'classe di'una 
classe di prestigio dotata di dieci livelli (co- 
me quelle indicate nella Guida del DunsroN 

Master), ma solo se il livello del personag= 

gio è già pari o superiore 3 20, Non è invece 
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possibile innalzare il livello di classe di una classe dotata di 
meno di dieci livelli oltre il limite massimo indicato per re- 
le classe, indipendentemente dal livello del personaggio 
posseduto. 

Bonus al tiro salvezza epico: Il bonus ai tiri salvezza 
base non aumenta, una volta che il personaggio è giunto al 
20° livello. Tuttavia, il personaggio riceve un bonus epico 
di +1 cumulativo a tuttii tiri salvezza ad ogni livello pari 
superiore al 20°, come indicato nelle Tabella 1-1: “Bonus ai 
tiri salvezza e di attacco epici”. In altre parole, il personag- 
gio ottiene un bonus epico di +1 a tutti i tiri salvezza al 22° 
livello, un bonus epico di+2a tuttii tiri salvezza al 24° e co- 
si via. Ogni volta che un talento, una classe di prestigio, 0 
tmaltra regola fa riferimento al bonusaai tiri salvezza base, 
occorre utilizzare la somma del riro salvezza base e del bo- 
nusal tiro salvezza epico. 

Bonus di attacco epico: Analogamente, il bonus di attac- 
co base di un personaggio non aumenta dopo che questi ha 
raggiunto il 20° livello del personaggio. Si ottiene invece un 
bonus epico di +1 cumulativo a tutti gli attacchi ad ogni 
vello dispari superiore al 20°, come indicaro nella Tabella 1-1 
“Bonus ai tiri salvezza e di attacco epici”. Ogni volta che un 
talento, una classe di prestigio, 0 un'altra regola fa riferi- 
mento al bonus di attacco base (tranne che per ottenere at- 
tacchi aggiuntivi), occorre utilizzare la somma del bonus 
di attacco base e del bonus di attacco epico. 

Punti esperienza: Questa colonna della Tabella 1-2: 
"Benefici derivanti dall'esperienza e dal livello” mostra il 
totale in punti esperienza necessario per raggiungere un 
determinato livello del personaggio. In caso di personaggi 
multiclasse, i punti esperienza determinano il livello del 
personaggio totale, e non i singoli livelli di classe. 

Anche se la Tabella 1-2 mostra solo î totali in punti espe 
rienza relativi ai livelli fino al 30°, è facile calcolare i punti 
esperienza necessari per raggiungere il 31° livello e quelli 
ulteriori. Basta aggiungere al totale di punti esperienza ne- 
cessari per raggiungere l’attuale livello del personaggio un 
numero di PE pari al livello stesso moltiplicato 1.000. Ad 
esempio, per arrivare al 31° livello sarebbe necessario ag- 


giungere 30 x 1.000 PE (vale a dire 30.000 PE), innalzando il 
totale dei PE del personaggio da 435.000 a 465.000. 

Gradi massimi di abilità di classe: Il numero massi- 
mo di gradi che un personaggio può avere in un'abilità di 
classe è pari al suo livello del personaggio +3. 

Gradi massimi di abilità di classe incrociata: Il nu- 
mero massimo di gradi che un personaggio può avere in 
un'abilità di classe incrociata (un'abilità né associata né 
proibita alla classe del personaggio) è pari alla metà del 
grado massimo di un'abilità di classe. 

Talenti: Ogni personaggio ottiene un talento (che può 
trattarsi di un talento epico 0 non epico, a scelta del giocato- 
re)ad ogni livello divisibile per tre (al 21°, al 24°, al 27° e co- 
sî via). Questi ralenti sono aggiuntivi ad eventuali talenti bo- 
nus che il personaggio potrebbe acquisire attraverso le 
descrizioni delle classi più avanti în questo capitolo. 

Aumento delle caratteristiche: Quando un personag- 
gio raggiunge un livello divisibile per quattro (il 20°, il 24°, 
il 28° e così via), può aumentare uno dei suoi punteggi di 
caratteristica di 1 punto. Il giocatore può scegliere quale 
punteggio di cararreristica aumentare. 

Nel caso di personaggi multiclasse, gli incrementi di ca- 
ratteristica e î talenti aggiuntivi vengono acquisiti în base al 
livello del personaggio. Quindi un mago di 13' livello/guer- 
riero di 11° livello è un personaggio di 24° livello e ha diritto 
ascegliere sia un talento che un incremento di caratteristica. 


PRIVILEGI DI CLASSE 

Dal momento che il Manuale del Giocatore contiene infor- 
mazioni relative all'avanzamento soltanto fino al 20° livel- 
lo di qualsiasi classe, questo volume amplia l'avanzamento 
di ogni classe oltre il 20° livello. Presenta inoltre regole di 
avanzamento espanse per ognuna delle classi di prestigio 
descritte nella Guida del Duncron Master 

1 meccanismi che regolano molri dei privilegi di classe 
continuano ad essere validi anche dopo il 20° livello, ma 
non tuttì. Le indicazioni che seguono descrivono il fun- 
zionamento dell'avanzamento di classe ai livelli epici, 
* Come indicato in precedenza, i bonusai tiri salvezza ba- 


DIETRO LE QUINTE: LIVELLI EPICI E CLASSI DI 
PRESTIGIO 

Queste regole consentono a un personaggio di superare il 
limite di livello consentito in una classe di prestigio, ma 
soltanto se si tratta di una classe che dispone di dieci livelli. 
Perché è impossibile aggiungere livelli a unia classe di prestigio 


che dispone di meno di dieci livelli? 

È troppo facile: Accumulare dieci livelli in una classe di presti- 
gio richiede molto tempo e molti sforzi, che vengono sottratti 
all'avanzamento delle classi contenute nel Manuale del 
Giocatore. Acquisire livelli aggiuntivi in una classe di prestigio 
dotata di soli cinque livelli, ad esempio, comporterebbe poco più 
di una breve deviazione dalla propria classe 0 classi principali. 

Non è abbastanza significativo: | personaggi dotati di dieci 
livelli nella classe di prestigio della guardia nera di sicuro si 
considerano guardie nere a tutti gli effetti, indipendentemente 
dal fatto di avere dieci livelli anche in una o più altre classi. Se 
un personaggio accumula meno di dieci livelli in una classe di 
prestigio, tuttavia, quei livelli rappresentano solo una piccola 
porzione dell'identità del personaggio. 

È difficile costruire una progressione epica: Avendo soltanto 
pochi livelli di riferimento, è difficile per un giocatore determi- 
nare la progressione di privilegi di classe più adeguata per la 


classe in questione. La velocità di miglioramento di una capa- 
cità speciale potrebbe essere troppo rapida da estrapolare 
nell'arco di un numero infinito di livelli, oppure potrebbero 
non esistere privilegi di classe a sufficienza per costruire 
un'unica progressione epica. Le progressioni di classe epiche 
sono descritte più avanti în questo stesso capitolo. 

Ciò detto, se il DM vuole consentire a un personaggio di 
acquisire dei livelli epici in una classe di prestigio con meno di 
dieci livelli di progressione, è possibile farlo. Il giocatore dovrà 
lavorare assieme ai DM per creare una progressione epica per la 
classe in questione (vedi il riquadro “Dietro le quinte: Costruire 
una progressione epica” più avanti in questo stesso capitolo). 


SENZA LIMITI 

Anche se la maggior parte delle tabelle in questo volume riporta 
informazioni relative solo fino a un certo livello (solitamente il 30°), 
affatto il limite dell’avanzamento di un perso- 
di spazio normalmente viene mostrato solo 
l'avanzamento relativo ai dieci livelli oltre quelli illustrati nel 
Manuale del Giocatore. Una volta letto questo capitolo, il giocatore 
dovrebbe aver appreso come calcolare i valori adeguati peri livelli 
successivi a quelli riportati sulla tabella. È sufficiente presumere che 
gli schemi indicati su una particolare tabella sì ripetano all'infinito. 
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TaBELLA 1-1: BONUS Al TIRI SALVEZZA E DI ATTACCO EPICI 
Livello del Bonus al tiro Bonus di 
personaggio salvezza epico attacco epico 
20° +0 RI 
2 + Bi 
3 # +4 
24 +2 2 
28° +2 4 
26° # +3 
27 4 4 
28° #4 4 
29° # # 
30° +5 + 


TABELLA 1-2: BENEFICI DERIVANTI DALL'ESPERIENZA E DAL 
LIVELLO 


Gradi 
Gradi massimi 
Livello massimi di abilità Aumento 
del di abilità. di classe delle 
personaggio PE diclasse incrociata Talenti caratteristiche 
207 190.000 2 11-1/2 - 
27° 210.000 24 12 gr . 
(2224000 00025 O2:1 INS È 
23° 253.000 26 13 
24° 276.000 27 13.1/2 9* e 
25° 300.000 28 14 = Li 
26° 325.000 29 14-1/2 = a 
27° 351.000 30 15 70% 
28° 378.000 31 15-1/2 = DE 
29° 406.000 32 16 . 
30° 435.000 33 16-1/2_ n - 


tal +1.000 + 
x livello attuale 
* È possibile scegliere un talento epico o non epico. 


+1/2 +1* ogni3 =] ogni 4 


se è i bonus di attacco base non aumentano più dopo il 
20° livello. Quindi non esistono colonne peri bonus ai 
tiri salvezza base o i bonus di attacco base per queste 
classi. Viene invece utilizzata la Tabella 1-1: *Bonus ai ri- 


ri salvezza e di attacco epici” per determinare il bonus 
epico del personaggio ai suoi tiri salvezza e ai suoi attac- 
chi 

«Il personaggio continua ad acquisire Dadi Vita e punti 
abilità regolarmente, oltre il 20* livello. 

* In genere, qualsiasi privilegio di classe che faccia uso 
del livello di classe del personaggio all'interno di una 
formula matematica, come ad esempio la capacità del 
paladino imposizione delle mani, la Classe Difficoltà (CD) 
per resistere all'attacco di un monaco col suo pugno 
stordente o la prova di un bardo di conoscenze bardiche, 
continua a crescere usando il livello di classe del perso- 
naggio in quella formula. Un paladino di 22° livello do- 
tato di un Carisma pari a 20 (bonus di +5) può utilizzare 
imposizione delle mani per un ammontare pari a 110 pun 
ti ferita al giorno (22 x 5). La CD per resistere all'attacco 
stordente di un monaco di 24° livello sarebbe pari a 10 + 
12 (la merà del livello del monaco) +il suo modificatore 
di Saggezza. Un bardo di 30° livello aggiungerebbe +30 
(più il suo modificatore di Intelligenza) alle sue prove di 
conoscenze bardiche. 

Qualsiasi classe di prestigio che calcoli la CD di un ti- 
ro salvezza facendo uso di un livello di classe (come ad 
esempio l'attacco mortale di un assassino) sommerà sol- 
tanto la metà dei livelli di classe di un personaggio su- 
periori al 10°. Ad esempio, l'attacco mortale di un assas- 
sino di 24° livello dotato di un'Intelligenza pari a 18 
(bonus di +4) avrebbe una CD pari a 31: 10 (di base) +4 
(Int) +10 (i primi dieci livelli di classe) +7 (quattordici li- 
velli di classe oltre il 10% a 1/2 perlivello). 

* Nel caso degli incantatori, il livello di incantatore di un 
personaggio continua ad aumentare anche dopo il 20° lî- 
vello. Quindi un mago di 23° livello lancerà incantesimi 
‘come un personaggio di 23° livello, mentre il livello di 
incantatore di un paladino di 24° livello sarà pari a 12 (la 
metà del suo livello di classe). Tuttavia gli incantesimi al 


DIETRO LE QUINTE: UN LIMITE AGLI ATTACCHI E 
AI TIRI SALVEZZA 

Perché i bonus di attacco base e i bonus di salvezza base non 
aumentano dopo il 20° livello? In ultima analisi, si tratta di una 
questione di giocabilità. 

Sei bonus di altacco base continuassero a incrementare, ogni 
personaggio finirebbe per avere così tanti attacchi per round che 
{l gioco rallenterebbe fino a diventare ingiocabile. Ma soprattutto, 
soltanto i primi attacchi avrebbero un significato, dal momento 
che l'ordine decrescente dei bonus di attacco farebbe sì che gli 
attacchi successivi avrebbero poche o addirittura nessuna possi: 
bilità di colpire. Per questo motivo, le regole stabiliscono un 
massimo al numero di bonus di attacco base, dal momento che 
il bonus di attacco base stabilisce il numero di attacchi per round 
che un personaggio può effettuare. Dopo il 20? livello, il bonus di 
attacco base non migliora ulteriormente. Il personaggio ottiene 
Bonus epici e di altro tipo da applicare ai suoi tiri per colpire, ma 
il bonus di attacco base non incrementa ulteriormente e quindi il 
personaggio non acquisisce ulteriori attacchi aggiuntivi 

Questo limite non viene applicato al bonus di attacco base 
derivato esclusivamente dai Dadi Vita di un mostro. Ad eser- 
pio, un titano con 21 DV che facesse uso delle regole di avanza- 
mento dei mostri descritte nel Muruale dei Mostri avrebbe un 
bonus di attacco base pari a +21, Quindi viene applicato un altro 
l'imite: un bonus di attacco base alto non può conferire a una 
creatura più di quattro attacchi con una qualsiasi arma, usando 


l'opzione di attacco completo. Altri effetti (come velocità, alcuni 
talenti e alcune capacità di classe come la progressione di 
attacco speciale senz'armi del monaco) possono conferire 
azioni 0 attacchi che superino questo limite. Ma indipendente 
mente dal valore del bonus che è applicabile all'attacco base di 
una creatura, non è mai possibile ottenere più di quattro attac- 
chi con un'arma facendo uso di un'azione di attacco completo. 


Anche il limite ai bonus ai tiri salvezza base sono dovuti a 
una questione di giocabilità. Dal momento che i bonus ai tiri 
salvezza avanzano secondo un ritmo diverso (tiri salvezza ‘più 
alti" contro “più bassi"), la differenza tra i bonus ai tirj salvezza 
base di un personaggio si farebbe così ampia, che due diverse 
siluazioni che richiedessero una stessa CD da superare 
presenterebbero due minacce di entità troppo diversa. La diffe- 
renza tra i bonus ai tiri salvezza più alti e quelli più bassi per 
un personaggio di 60° livello, ad esempio, sarebbe di 12 punti 
(+32 contro +20). Se sì aggiungono eventuali bonus dovuti agli 
alti punteggi di caratteristica e agli oggetti magici, la differenza 
sì farà ancora più drastica. Questo genera situazioni in cui un 
personaggio potrebbe superare un tiro salvezza sulla Tempra 
ottenendo un tiro del dado pari a 2 0 superiore, ma potrebbe 
avere bisogno di un 20 con i tiro del dado per superare un tiro 
salvezza sui Riflessi della stessa CD. È per questo motivo che 
i bonus ai tiri salvezza base non aumentano dopo il 20° livello, 
mentre il bonus al tiro salvezza epico aumenta a un ritmo 
costante per tutti î personaggi epici. 


giorno di un personaggio non aumentano dopo il 20° lì- 
vello. Ml solo modo per ottenere degli incantesimi al 


giorno aggiuntivi (oltre agli incantesimi bonus conferi- 
ti da un alto punteggio di caratteristica) è scegliere il ta- 
lento epico Capienza di Incantesimi Migliorata. 
I poteri dei famigli, delle cavalcature speciali e dei servi- 
tori immondi continuano a crescere man mano che i ri- 
spettivi padroni aumentano di livello. 
Qualsiasi privilegio di classe che aumenti o accumuli ul 
reriori valori in base a uno schema ciclico (come l’attac 
co furtivo di un ladro 0 il numero di volte al giorno in 
cui un barbaro può ricorrere all'ira) continua ad aumen 
re 0 ad accumulare valori normalmente anche dopo il 
20° livello. Un ladro di 27° livello aggiunge +14d6 danni 
ai suoi attacchi furtivi. Un barbaro di 32° 
livello può ricorrere all'ira nove volte al 
giorno, Un'eccezione a questa regola è costitui 
ta da quei talenti bonus che vengono concessi 
come privilegi di classe. Se un personaggio ottie- 
ne dei talenti bonus ottenuti in qualità di privile- 
gi di classe (come ad esempio i talenti ottenuti 
dai guerrieri e dai maghi) tali talenti non ven 
gono più acquisiti allo stesso modo una volta 
raggiunti livelli epici. Ta 
li classi ottengono invece î (ii 
loro talenti bonus a un rit 
mo diverso (descritto per 
ogni singola classe più sotto). 
Oltre ai privilegi di classe conser: 


vati dai livelli non epici, ogni classe 


tiene un talento bonus ogni due, 
tre, quattro 0 cinque livelli dopo 

il 20°. Questo ser- 
ve a incrementare 
l'avanzamento dei pri 
vilegi di classe di ogni 
classe, in quanto altrimenti non 
turre le classi vedrebbero i loro privi 
legi migliorare dopo il 20° livello. Il perso- 
naggio deve scegliere questi ralenti 
da una lista di talenti bonus relati- 
va a quella classe, proprio come il 
guerriero di livello non epico sce- 
glie i suoi talentì bonus da una 
lista specifica riportata nel Ma- 
nuale del Giocatore. Questi talenti 
bonus vengono considerati în ag- 
giunta ai talenti che ogni personaggio 
acquisisce ad ogni tre livelli (come indicato 
nella Tabella 1-2: “Benefici derivanti dall'espe 
rienza e dal livello"). Il personaggio non è tenuto a li- 
itarsi alla sua lista di classe quando deve scegliere un 
talento dalla Tabella 1-2. 
Il personaggio non ottiene alcun nuovo privilegio di 
classe, in quanto non esiste nessun nuovo privilegio di 
classe descritto per tali livelli. Quei privilegi di classe ca- 
ratterizzati da una progressione che rallenta o si ferma 
prima del 20° livello (come il danno senz'armi del mo- 
naco) e quei privilegi che hanno una lista di opzioni li 
mitate (come le capacità speciali del ladro) non miglio 
rano man mano che si acquisiscono nuovi livelli epici. 
‘Analogamente, quei privilegi di classe che vengono ac- 
quisiti solo a un determinato livello (come il movimen- 
t0 veloce del barbaro) non migliorano. 


Aggiungere una seconda classe 
Quando un personaggio epico dotato di una singola 


acquisisce un livellò, il giocatore può scegliere se aumen- 
tare il livello della classe attuale o selezionare una nuova 
classe al 1° livello. Le normali regole peri personaggi mul 
ticlasse riportate nel Manuale del Giocatore sono tuttora va 
lide, ma i personaggi epici devono tenere a mente le rego- 
le relative all'avanzamento epico. 

11 personaggio epico acquisisce rutre le abilità di classe, 
le competenze nelle armi e nelle armature, gli incantesimi 
egli altri privilegi di classe del 1° livello della classe in que. 
stione, nonché un Dado Vita del ripo appropriato. Inoltre, 
il personaggio ottiene i normali punti abilità derivanti dal 
la nuova classe. Come nei normali personaggi multiclasse, 
acquisire una seconda classe non conferisce 
alcun beneficio riservato a un personaggio 
di 1° livello, come il massimo dei punti feri- 
ta del primo Dado Vita, il quadruplo 
2 dei punti abilità per livello, l'equipag- 
Ri giamento di partenza, le monete 
Bei) coro di partenza 0 un compagno 
animale. 

Un personaggio epico non ottiene 
i bonus di attacco base e i bonus ai 
tiri salvezza base che si ottengono 
normalmente quando si aggiun: 
ge una seconda classe. 11 perso 
naggio epico usa invece il bo- 

nus di attacco epico e 

il bonus al tiro salvez- 

za epico indicati nella 
Tabella 1-1: “Bonus ai tiri 
salvezza e di attacco epici”. Ogni- 
qualvolta un personaggio epico 
ha diritto a scegliere un talento co- 
me parte di un avanzamento di livello 
del personaggio, può decidere se sceglie- 
re un talento non epico 0 un talento epico 
(vedi Tabella 1-2: “Benefici derivanti 
l'esperienza e dal livello”). Le descrizioni di 
ogni classe riportano una lista di ta- 
lenti bonus dalla quale i perso- 
naggi devono effettuare la loro 
scelta. Quando il giocatore 
deve effettuare la sua 
scelta da una lista di 


talenti bonus relativa 
alla sua seconda classe, può 
effettuare la scelta anche dalla li- 
sta di talenti bonus epici riportata 
ad ogni classe specifica qui di seguito. 


BARBARO EPICO 
Il barbaro epico è terrificante a vedersi. È l'incarnazione 
stessa dell'ira, un guerriero furioso che può fare a pezzi i 
suoi avversari con una facilità terrificante. 

Il personaggio dovrebbe concentrarsi sull'inctemento 
del potere della sua ira e allo stesso tempo scegliere quei 
talenti che potenziano i danni inferti (e la resistenza ai 
danni). Ita Caotica, Ira Tonante e altri talenti mirati a po 
tenziare l'ira sono studiati appositamente peri barbati epi 
ci. Robustezza Epica, Riduzione del Danno e Guarigione 

Rapida permettono al barbaro epico di continuare a com: 

battere anche dopo che gli altri sono caduti da tempo; e i 


TABELLA 1-3: BARBARO EPICO 


Livello del 
barbaro Speciale 
2° È 
22° Schivare prodigioso (+5 contro trappole) 
23° Riduzione del danno 5/- 
2° Ira 7 volte al giorno, talento bonus 
25 Schivare prodigioso (+6 contro trappole) 
26 Riduzione del danno 6/- 
27 = 
28 Ira 3 volte al giorno, schivare prodigioso (+7 
‘contro trappole), talento bonus 
29 Riduzione del danno 7/ 
30° Li 


balzi di un barbaro dotato di Saltatore Leggendario sono 
stupendi a vedersi. 

Gli incrementi di caratteristica dovrebbero concentrarsi 
sulla Forza e sulla Costituzione, a meno che il barbaro epi- 
co non abbia la necessità di potenziare una caratteristica 
specifica per soddisfare i prerequisiti di certi talenti parti 
colari. 

Altre opzioni: È consigliabile scegliere dei talenti 
del gruppo Attacco Poderoso, fino ad arrivare a 
scegliere Critico Devastante. Se i tiri salvez- 
za del personaggio sono bassi, Resistenza 
all'Energia potrebbe essere una buona 
scelta. Se si desidera avere un barba- 
ro veramente terrificante, Veloci 
tà Accecante è la scelta giusta. ff 

Dado Vita: d12. 

Punti abilità ad ogni 
vello addizionale: 4 + mo- 
dificatore di I 


epico acquisisce un uso ag- 
giuntivo di ira al giorno 
ad ogni quattro livelli do- 
po il 20° (al 24°, 28°, 32° dl 
e così via). 

Schivare prodigioso: 1 _ 
bonus ai tiri salvezza del ‘QI 
barbaro contro le trappole au- 
mentano di +1 ad ogni 3 livelli 
oltre il 19° (al 22°, al 25° e così via). 

Riduzione del danno: La ridu: 
zione del danno del barbaro epico 
‘aumenta di 1 punto ad ogni tre livelli ® 
oltre il 20° (al 23°, al 26°, al 29° e così via). 


lenti bonus epici peril barbaro) ogni quattro li- 
velli oltre il 20° (al 24°, al 28°,al 32° e così via). 

Lista dei talenti bonus del barbaro epico: Arma Focalizzata 
Epica, Carica Crudele, Cavalcatore Leggendario, Critico De 
vastante, Cririco Soverchiante, Guarigione Rapida, Incitare 
Tra, Ira Caotica, Ira Demolitrice, Ira Possente, Ira Terrifican- 
te, Ira Tonante, Lottatore Leggendario, Pelle Corazzata, Pro- 
dezza Epica, Resistenza Fisica Epica, Riduzione del Danno, 
Robustezza Epica, Saltatore Leggendario, Scalatore Leggen- 
dario, Segugio Leggendario, Velocità Epica. 


BARDO EPICO 
Il bardo epico è in grado di toccare il cuore anche della 
creatura più crudele e spietata, o di infondere nei suoi al- 
leati vette di potenza e di coraggio mai raggiunte prima. 


Talenti bonus: Il barbaro epico ottiene. \ SSR 
un talento bonus (scelto da una lista di ta- NS 


__ 


Prima di tutto, un bardo epico deve concentrarsi sulla sua 
capacità di musica bardica. Abilità Focalizzata Epica (Intrat- 
tenere) è la scelta più ovvia, ma anche Ispirazione Duratura 
e Ispirare Eccellenza sono fondamentali. Acquisire ulteriori 
capacità come incantatore è sempre utile. Non va dimenti 
cato che di tanto in tanto il personaggio dovrà anche com- 
battere, quindi anche Prodezza Epica è una buona scelta. 

Molti degli incrementi di caratteristica (se non tutti) 
vanno assegnati al Carisma, in quanto quella è la chiave di 
buona parte dei poteri del bardo epico. Naturalmente, un 
ritocco occasionale alla Destrezza o all'intelligenza non è 
affatto una cattiva idea. 

Altre opzioni: Se il personaggio possiede già talenti re- 
lativi al combattimento come Arma Focalizzata oTiro Rav- 
vicinato, è possibile scegliere quei ralenti epici che li ri- 
chiedono come prerequisiti. Capienza di Incantesimi 
Migliorata consente al bardo epico di accedere agli incan- 
resimi di 9° livello (e, in tal modo, ad accedere ai talenti di 

‘metamagia automatici). 
Dado Vita: dé. 
Punti abilità ad ogni livello addizionale: 4 + 
modificatore dî Int. 

Incantesimi: Il livello di incantatore del bardo 
è pari al suo livello di classe. Il numero di incan- 
tesimi al giorno disponibili per il bardo non au 
menta dopo il 20° livello. Il bardo non apprende 
incantesimi aggiuntivi a meno che non sele- 
zioni il talento Conoscenza di Incantesimi 
(vedi la sezione relativa ai ralenti). 
Musica bardica: Il bardo non ottiene alcun ef 
fetto aggiuntivo di musica bardica dai suoi gradi 
în Intrattenere. Tuttavia può selezionare quei ta 
» lenti epici che confe- 

riscono nuovi effetti 
di musica bardica (vedi fa 
sezione sottostante sui talenti). 

Conoscenze bardiche: Ag- 
giungere il livello di classe del 
bardo + il modificatore di Intelligenza 
a tutte le prove di conoscenze bardi- 
che, come di norma. 

» Talenti bonus: Il bardo epi- 

co ottiene un talento bonus 

(scelto da una lista di ta- 

lenti bonus epici per il 
bardo) ogni tre livelli 
oltre il 20°. 

Lista dei talenti bonus del 
bardo epico: Abilità Focalizzata Epi- 
ca, Alchimia Accresciuta, Autorità Epica, Canto 

Assordante, Canto di Interferenza, Capienza di Incantesi- 
mi Migliorata, Conoscenza di Incantesimi, Controcanto Re- 
attivo, Emanazione Permanente, Incantesimi in Combatti- 


TaseLta 1-4: BarDO EPICO 


Livello del bardo 


Speciale 
27° - 


23° Talento bonus 
26° Talento bonus 


29° Talento bonus 
30° s 


mento Migliorati, Incantesimo Clandestino, Incantesimo 
di Opportunità, Ispirare Eccellenza, Ispirazione a Distanza, 
Ispirazione di Gruppo, Ispirazione Duratura, Ispirazione 
Epica, Ispirazione Rapida, Magia Tenace, Metamagia Mi- 
gliorata, Musica degli Dei, Padronanza dei Bastoni, Padro- 
‘nanza delle Bacchette; Poliglotta, Reputazione Epica. 


CHIERICO EPICO 


Normalmente, il chierico epico si erge come uno dei ser 
vitori prescelti della propria divinità. In un gruppo di 
avventurieri deve anche costituire il fulero del gruppo, 
e fornire potere e assistenza a tutti i suoi compagni. 

Come molti incantatori, il personaggio dovrebbe 
ricordarsi di migliorare le sue capacità di incantatore 
1 intervalli regolari. Incantatore Epico è una scel- 
ta obbligatoria, e gli altri ralenti di metamagia 
saranno utili per riempire gli slot di incan- —- 
tesimi di livello superiore. Va considerata 
attentamente anche l'opzione di incre- 
mentare la propria capacità di scaccia- 
re non morti, scegliendo ad esem- 
pio Scacciare Planare. Abilità 
Focalizzata Epica (Diplomazia) può 
servire a trasformare un nemico în 
un alleato, 

1 poteri magici del personaggio 
dipendono dalla sua Saggezza, 
quindi è a questa voce che an- 
drebbero assegnati gli incre- 
menti di caratteristica. Il 

sma è una buona seconda 
scelta, specialmente se il per- 
sonaggio usa spesso i suoi po- {| 
teri di scacciare o di intimori- 
re non morti 

Altre opzioni: Un chierico 
esperto nel combattimento può 
scegliere Arma Focalizzata Epi- 
ca, Robustezza Epica e Pelle Co- 
razzata per migliorare le sue ca- 
pacità di combattimento. 
Creazione Oggetto Efficiente 
può essere utile se il personaggio 
deve sfornare nuovi oggetti magici a un 
ritmo serrato. Se il chierico intimorisce i non morti invece 
di scacciare, dovrebbe prendere in considerazione Padro- 
nanza dei Non Morti e Zona di Animazione. 

Dado Vita: ds. 

Punti abilità ad ogni livello addizionale: 2 + modifi- 
catore di Int. 

Incantesimi: Il livello di incantatore del chierico è pa- 
rial suo livello di classe. Il numero di incantesimi al gior 
no disponibili per il chierico non aumenta dopo il 20° li- 
vello. 

Scacciare o intimorire non morti: Utilizzare il livello 
di classe del chierico per determinare il più potente non 
morto influenzato da una prova di scacciare o intimorire 
non morti e per i danni da scacciamento, come di norma. 

Talenti bonus: Il chierico epico ottiene un talento bo- 
nus (scelto da una lista di talenti bonus epici per il chieri- 
co) ogni tre livelli oltre il 207 

Lista dei talenti bonus del chierico epico: Accesso Sponta- 
neo al Dominio, Aura di Energia Positiva, Capienza di In- 
cantesimi Migliorata, Colpo Spettrale, Dominio Bonus, 


TageLta 1-5: CHIERICO EPICO 
Livello del chierico —Speciale 
21° E 
2r 
23° Talento bonus 
24° - 
25° - 
26° Talento bonus 
27° È 
28° - 
cio Talento bonus 
30° - 


li Automatici, Incantesimi in Combattimen- 
to Migliorari, Incantesimi Intensificari Mi- 
gliorati, Incantesimi Migliorati Basati 
sull’Allineamento, Incantesimi Rapidi Auto- 
matici, Incantesimi Rinforzati, Incantesi- 
mi Silenziosi Automatici, Incantesimo 
Clandestino, Incantesimo di Opportunità, 
Incantesimo Focalizzato Epico, Incan- 
f tesimo Inarrestabile Epico, Magia Tena- 

ce, Metamagia Migliorata, Multincante- 
simo, Padronanza dei Non Morti, Pelle 
Corazzata, Scacciare Planare; Zo- 
na di Animazione 


DRUIDO EPICO 


Il druido epico è un possente simbolo del 
potere del mondo naturale,.in grado con- 
centrare în sé le forze primordiali 
Xx, degli elementi e di piegarle al 
\(\ suo comando. 
Capienza di Incantesimi Miglio- 
rata è utile per acquisire slot di 
incantesimi di livello più alto. 
I limiti della forma selvatica 
possono essere ampliati sce- 
gliendo Forma Selvatica Be- 
stiale, Forma Selvatica Ele- 
mentale Migliorata e altri 
talenti connessi. Per miglio- 
rare le proprie capacità di lanciare 
incantesimi quando è in un'altra forma, il druido può con- 
centrarsi sui talenti Incantesimi Immobili Automatici e 
Ignorare Componenti Materiali (oppure scegliere Meta- 
magia Migliorata). 

La Saggezza può essere incrementata per migliorare | 
propri poteri di incantatore. Quasi rutte le altre caratteri- 
stiche sono una buona seconda scelta, ma la Saggezza ri- 
mane di gran lunga la scelta migliore. 


TABELLA 1-6: DruIDO EPICO 


Livello del 
druido —Speciale 
2° - 
22 Forma selvatica 7 volte al giorno 
23° - 
24° Talento bonus 
25 - 
26° Forma sebatica 8 volte algiorno 
27° - 
28° Talento bonus 
29° - 


30° Forma selvatica 9 volte al giorno 


Altre opzioni: Se il personag- 
gio non si cura di lanciare incan- 
tesimi quando si trova in forma 
selvatica, può scegliere altri ta- 
lenti di meramagia come ad & 
esempio Incantesimi Rapidi Au- 
tomatici. Arma Focalizzata (artigli) 
e Arma Focalizzata Epica (artigli) 
possono essere applicati a una vasta 
‘gamma di forme selvatiche. 

Dado Vita: ds. 

Punti abilità ad ogni livello 
addizionale: 4 + modificatore di 
Int. 4 
Incantesimi: 1l livello di incanta 68 
tore del druido è pari al suo livello _ 
di classe. Il numero di incantesi- 
mi al giorno disponibili peril _/ 
druido non aumenta 0 LA 
po il 20° livello. _299f 

Compagno (9 
animale: Il druido può | 
avere un numero massi- 
mo di compagni animali 
pari al doppio del suo 
livello di classe, co- 

‘me di norma. di 

Forma selvatica: Il druido 
epico può usare questa capacità 
per assumere la forma di un animale una volta aggiuntiva 
al giorno ogni quattro livelli dopo il 18° (al 22°, al 26° e co- 
sî via). Va ricordato che un druido epico acquisisce le capa- 
cità straordinarie delle crearura în cui si trasforma. 

Talenti bonus: Il druido epico ottiene un talento bonus 
(scelto da una lista di talenti bonus epici per il druido) 
ogni quattro livelli oltre il 20°, 

Lista dei talenti bonus del druido epico: Capienza di Incan- 
tesimi Migliorata, Compagno Bestiale, Emanazione Per- 
manente, Forma Selvatica Bestia Magica, Forma Selvatica 
Bestiale, Forma Selvatica Colossale, Forma Selvatica Dra- 
ghesca, Forma Selvatica Elementale Migliorata, Forma Sel- 
vatica Mastodontica, Forma Selvatica Minuta, Forma Selva- 
tica Parassita, Forma Selvatica Piccolissima, Forma Selvatica 
Vegetale, Guarigione Rapida, Ignorare Componenti Ma- 
teriali, Incantatore Epico, Incantesimi Aumentati, Incan- 
tesimi Immobili Automatici, Incantesimi in Combatti- 
mento Migliorati, Incantesimi 
Intensificari Migliorati, Incantesimi 
Rapidi Automatici, Incantesimi 
Rinforzati, Incantesimi Silenziosi 
‘Automatici, Incantesimi Sponta- 
nei, Incantesimo Clandestino, 
Incantesimo di Opportunità, In- 
cantesimo Focalizzato Epico, In- 
cantesimo Inarrestabile Epico, Ma- 
gia Tenace, Metamagia Migliorata, 
Multincantesimo, Resistenza all'Energia, 
Salute Perfetta. 


GUERRIERO EPICO = 
Il guerriero epico è una macchina da guerra, un 
maestro di grandi manovre da battaglia, superiore a 
qualsiasi altro personaggio nel gioco. Il guerriero epico è 
ben più di una semplice spada rurbinante: è in grado di 


surclassare qualsiasi avversario in qualsiasi arena. 
Comî ripico della classe, il guerriero è totalmente in- 
centrato sul combattimento, quindi 
è necessario non ignorare Arma 
Focalizzata Epica e Specializza- 
zione Epica in un'Arma. Tutta- 
via, quel guerriero epico che di- 
mentica di scegliere delle 
capacità difensive potrebbe rim- 
piangere il suo errore a lungo. 
Non va dimenticata Robu- 
stezza Epica e Pelle Corazzata 
(0 Riduzione del Danno e 
; Guarigione Rapida, se i 

SÀ prerequisiti vengono sod- 

#7 disfatti). Dal momento 
che i riri salvezza, special- 
mente quelli contro la 
RI maggior parte degli in- 
cantesimi, sono il punto 
debole del personag- 
gio, un altro talento 
da prendere in con- 
siderazione è Resi- 
stenza all'Energia 
La Forza è la carat- 
reristica principale 
da incrementare, ma 
‘anche la Destrezza an- 
drebbe amplificata, se il guerriero predili- 
ge il combattimento a distanza. Qualche punto ferita in 
più non fa mai male, quindi anche la Costituzione è un'ot- 
tima scelta. 

Altre opzioni: Il guerriero che si specializza nell'uso 
delle armi a distanza può ignorare almeno parte della di- 
fesa per favorire quei talenti di attacco come Accuratezza 
Prodigiosa e Sciame di 
Frecce. Può essere in- 
teressante anche 

seguire la pro- 


TaseLLA 1-7: GUERRIERO EPICO 


Livello del guerriero Speciale 
27° = 
22° Talento bonus 
23° - 
24° Talento bonus 
25° È 
26° Talento bonus 
2 E 
28° Talento bonus 
29° = 
30° Talento bonus 


gressione dei talenti di Maestria e di Schivare, se in pre- 
cedenza sono stati ignorati. È infine una buo- 
a idea acquisire Attacco Turbinante Mi- 
gliorato. 

Dado Vita: d10. Pa 

Punti abilità ad ogni livello addizio- 
nale: 2 + modificatore di Int. 

Talenti bonus: Il guerriero epico ot- 
tiene un talento bonus (scelto da una 
lista di talenti bonus epici per il guer- 
riero) ogni due livelli oltre il 20°. 

Lista dei talenti bonus del guerrie- 

0 epico: Accuratezza Prodigiosa, 
Arciere da Combattimento, 

Arma Focalizzata Epica, Assal- 

tarore di Incantatori, Attacco 
“Turbinante Migliorato, Autori- 

tà Epica, Carica Crudele, Cavalcato- 

re Leggendario, Comandante Lep- 
gendario, Combattere con Due 
‘Armi Perfetto, Critico Devastante, 
Critico Soverchiante, Deflettere 
Frecce, Deviare Straordinario, De- 
viazione Infinita, Iniziativa Supe 
riore, Lacerare con Due Armi, 
Lottatore Leggendario, Pelle | “a 
Corazzata, Penetrare Riduzio- : 
ne del Danno, Prodezza Epi- 

ca, Pugno Stordente Miglio- 

rato, Resistenza Fisica Epica, 

Ricarica Istantanea, Riduzio- 

ne del Danno, Riflessi da 
Combattimento Migliorati, Robu 
stezza Epica, Sciame di Frecce, Specializzazione 
Epica in un’'Arma, Tempesta di Lanci, Tiro Distante, Ti 

ro Mulriplo Migliorato. 

Oltre ai talenti riportati in questa lista, il guerriero può 
considerare qualsiasi talento considerato un talento bonus 
peri guerrieri, pur non essendo quì elencato, come apparte- 
nente alla sua lista dei talenti bonus. 


LADRO EPICO 
Il ladro epico è uno scassinatore e un ingannatore provetto, 
tanto abile nell'individuare trappole quanto nel creare storie 
attorno alla sua figura. Le sue abilità sono leggendarie, ei ra 
conti delle sue mirabolanti imprese lo sono ancora di più. A 
stare a sentire le sue storie, non esiste nulla che il ladro epico 
non sia in grado di fare. 

IL ladro epico deve ripartire la sua attenzione tra tre obiet- 
tivi: attacco, difesa e abilità. Attacco Furtivo Mi 
no Persistente e Attacco di Opportunità Furtivo sono tutti 
ottimi talenti per quei ladri propensi al combattimento. 
Schivare Epico e Auto-Occultamento lo aiutano a proteg- 


TageLta 1-8: LADRO EPICO 


Livello del ladro Speciale 
Attacco furtivo +11d6 


Attacco furtivo +12d6, schivare prodigioso 
(+5 contro le trappole) 


24° Talento bonus 

25° Attacco furtivo +13d6 

26° Schivare prodigioso (+6 contro le trappole) 
Pal Attacco furtivo +14d6 

28° Talento bonus 

29 Attacco furtivo +15d6, schivare prodigioso 


(#7 contro le trappole) 
30° - 


gersi dai danni. Abilità Focalizzata Epica 

è un talento utile in molte abilità (spe- 

cialmente Nascondersi), mentre altri 

talenti basati sulle abilità come Perce- 

A pire Trappole e Scalatore Leggenda- 

rio si rivelano assai utili. 

Per la maggior parte dei ladri, tut- 

to dipende dal punteggio di Destrezza. 
Tuttavia, Intelligenza e Saggezza non 
vanno trascurate, dal momento che 
varie abilità chiave dei ladri fanno uso 
di quelle caratteristiche. I ladri dalla lin 
gua sciolta dovrebbero migliorare anche il 

loro Carisma. 

Altre opzioni: I ladri specializzati 
nell'uso delle trappole dovrebbero sce- 
gliere Abilità Focalizzata Epica (Cercare) 
e Abilità Focalizzata Epica (Disattivare 
Congegni). Se il ladro si ritrova spesso 

coinvolto in combattimento, è consiglia: 
bile completare le progressioni dei talenti di 
Schivare e di Maestria, se non è stato già 
fatto, fino a raggiungere Attacco Tur 

binante Migliorato. 1 vari talenti di 
attacco a distanza (Tiro Di- 
stante, Accuratezza Prodi- 
giosa e così via) si rivelano 
utili per quei ladri che pre- 
- feriscono combattere te- 
nendosi a distanza. 
Dado Vita: de. 
Punti abilità ad ogni 

livello addizionale: 8 4 

modificatore di Int. 

Attacco furtivo: Il danno dell'attacco furtivo di un ladro 
epico aumenta di +1d6 ad ogni livello dispari (al 21°, al 23*e 
così via). 

Schivare prodigioso: Il bonus dei tiri salvezza del ladro 
contro le trappole aumenta di +1 ad ogni rre livelli oltre il 20* 
(al 237, al 26° e così via). 

Capacità speciali: 11 ladro non ottiene ulteriori capacità 
speciali da ladro dopo il 19* livello, ma gli è concesso sceglie- 
re una capacità speciale dal ladro descritta nel Manuale del 
Giocatore (colpo incapacitante, tiro difensivo, eludere miglio- 
rato, opportunismo, padronanza dell'abilità, mente sfuggen- 
te) al posto di un talento bonus. 

Talenti bonus: Il ladro epico ottiene un talento bonus 
(scelto da una lista di talenti bonus epici per il ladro) ogni 
quattro livelli oltre i1:20°. 

Lista dei talenti bonus del ladro epico: Abilità Focalizzata Epi 
ca, Accuratezza Prodigiosa, Arciere da Combattimento, As 


Pr 


= 
È 
a 
È 
È 


saltatore di Incantatori, Artacco di Opportunità Furtivo, Ar- 
tacco Furtivo Migliorato, Auto-Occultamento, Danno Persi- 
stente, Iniziativa Superiore, Percepire Trappole, Reputazione 
Epica, Riflessi da Combattimento Migliorati, Scalatore Leg- 
‘gendario, Schivare Epico, Tempra Scattante, Velocità Acce- 
cante, Velocità Epica, Volontà Scattante. 


MAGO EPICO 
Periil mago epico, la conoscenza è potere, e la ricerca di nuo- 
ve conoscenze non ha mai fine. 1 segreti più profondi della 
magia e la creazione di nuovi artefatti è una forte tentazione 
per il mago epico, che va in cerca di questi segreti anche su 
altri piani. 

Il mago epico ha varie opzioni in più rispetto allo strego- 
ne epico. Oltre alle scelte più ovvie (Abilità Focaliz- 
zata Epica, Incantatore Epico e i talenti di me- 
tamagia), Creazione Oggetto Efficiente si 
rivela estremamente utile. Multin- 
cantesimo è una scelta prati- 
camente obbligatoria; se il 
mago epico non possiede 
già Incantesimi Rapidi, farà 
bene a procurarselo quanto pri- 
ma. La difesa non va dimentica 
ta, e può essere rafforzata con talen- 
ti come Robustezza Epica. 

Il mago dovrà assegnare la maggior 
parte dei suoi incrementi di caratteristi- 
ca all'Intelligenza. La Costituzione e la 
Destrezza possono incrementare le 
possibilità di sopravvivenza, ma senza 
le sue capacità di incantatore adeguate, M 
sarà tutto inutile. 

Altre opzioni: Arma Focalizzata 
Epica (raggio) può rivelarsi utile, se cor- 
relata agli incantesimi normalmente pre- 
feriti dal mago. Resistenza all'Energia è un 
talento difensivo assai potente, mentre Ema- 
nazione Permanente può consegnare tuttî i 
pericoli relativi all'invisibilità al passato. In- 
cantesimi Spontanei significa che il mago 
non rimarrà mai senza il suo incantesimo 


preferito. 
Dado Vita: d4. 
Punti abilità ad ogni livello addiziona- 


le: 2+ modificatore di Int. 

Incantesimi: Il livello di incantatore del 
mago è pari al suo livello di classe. Il numero 
diincantesimi al giorno disponibili peril ma- 
go non aumenta dopo il 20° livello. Ogni volta 
che il mago acquisisce un nuovo livello, apprende due nuo- 
viincantesimi di qualsiasi livello che sia in grado di lanciare 
(in base al nuovo livello acquisito). 


TageLLA 1-9: Maco EPICO 
Livello del mago —1Speciale 
a - 
27° 
23° Talento bonus 
24° È 
25° î 
26° Talento bonus 
27° - 
28° z 
29° Talento bonus 
30” - 


Famiglio: Il famiglio di un mago continua ad accumula 
re potere. Ad ogni due livelli oltre il 20° (al 22°, al 24°, al 26° 
e così via) l'armatura naturale e l'Intelligenza del famiglio 
aumentano entrambi di +1. La resistenza agli incantesimi 
del famiglio è pari al livello di classe del padrone +5. 

‘Talenti bonus: Il mago epico ottiene un talento bonus 
(scelto da una lista di talenti bonus epici per il mago) ogni 
tre livelli oltre il 20°. 

Lista dei talenti bonus del mago epico: Alchimia Accresciuta, 
Capienza di Incantesimi Migliorata, Conoscenza di Incante 
simi, Creare Armi e Armature Epiche, Creare Bastoni Epici, 
Creare Oggetti Meravigliosi Epici, Creare Verghe Epiche, 
Creazione Oggetto Efficiente, Emanazione Permanente, 
Forgiare Anelli Epici, Ignorare Componenti Materiali, In- 
cantatore Epico, Incantesimi Aumentati, Incantesimi Im- 
mobili Automatici, Incantesimi in Combattimen- 
to, Incantesimi in Combattimento Migliorati, 
Incantesimi Intensificati Migliorati, Incante- 
simi Rapidi Automatici, Incantesimi 
Rinforzati, Incantesimi Silenziosi 
Automatici, Incantesimi Spontanei, 
Incantesimo Clandestino, Incantesi- 
mo del Famiglio, Incantesimo di Oppor- 
runità, Incantesimo Focalizzato, Incantesimo 
Focalizzato Epico, Incantesimo Inarrestabile, In- 
cantesimo Inarrestabile Epico, Magia Tenace, 

Metamagia Migliorata, Multincantesimo, Pa: 
dronanza degli Incantesimi, Scrivere Pergame- 
ne Epiche. 


MONACO EPICO 
Il monaco epico ha raggiunto una tranquil- 
lità interiore che gli altri personaggi non 
riescono nemmeno 2 immaginare. Nes- 
sun altro mortale può eguagliare la sua 
velocità, la sua potenza, la sua grazi: 
sua forza di volontà. 


| una vasta gamma di opzioni, quindi è 
) consigliabile concentrarsi su alcuni set- 
tori di miglioramento specifici, almeno 
all'inizio della propria catriera come 
sonaggio epico. Colpo Ki Mi- 
gliorato significa che il personaggio 
non deve fare affidamento su niental- 
rro che i suoi pugni e i suoi calci 
A perinfliggere danni alle crea- 
ture, mentre quei talenti di. 
fensivi come Deviare Stra- 
ordinario, Pelle Corazzata, 
Riduzione del Danno e Guarigione Rapida gli permette 
ranno di reggere un combattimento più a lungo. Pugno 
Stordente Migliorato e Colpo Affilato daranno ai stioi at- 
tacchi una potenza epica, e la manovrabilità conferita da 
Velocità Accecante è davvero notevole. 

1 soli punteggi di caratteristica di cui non preoccupare 
sono Intelligenza e Carisma, a meno che il monaco in que- 
stione non sia un personaggio piuttosto atipico. Saggezza, 
Destrezza, Forza e Costituzione sono tutte caratteristiche 
valide a cui applicare i propri incrementi. 

Altre opzioni: È possibile rafforzare il proprio potere 
scegliendo Robustezza Epica, Riduzione del Danno e Gua- 
rigione Rapida. Prodezza Epica e Arma Focalizzata Epica 
(colpo senz'armi) consentiranno al personaggio di tenere 


testa a qualsiasi guerriero. Colpo Frantumatote è as- 
sai utile per sfondare porte e pareti, nonché per 
distruggere le armi e gli scudi degli avversari 
Scalatore Leggendario consentirà al perso- 
naggio di arrampicarsi su un muro anche più 
velocemente di quanto gli altri personag- 
gi riescano a correre. 

Dado Vita: ds. 

Punti abilità ad ogni 
livello addizionale: 4 
+ modificatore di Int. 

Bonus alla Cla. 
Armatura: Il bonus alla 
Classe Armatura di un 
monaco che non indossa 
armature aumenta di +1 ogni 
cinque livelli dopo il 20° (al 
25%, al 30%e così via). 

Colpo senz'armi: Il 
danno di un colpo senz'ar 
mi di un monaco non au- 
menta dopo il 16° livello. 

Attacco stordente: Per 
determinare la CD per resi- 
stere all'attacco del monaco si 
utilizza il suo livello di classe, 
come di norma. 

Movimento veloce: La ve 
locîtà del monaco epico, quan- 
do non indossa alcuna armatura, 
‘aumenta di 3 metri al 21° livello 
e successivamente ad ogni 3 li- 
velli successivi (al 24°, al 27°, al 30° 
e così via). La velocità dei monaci 
privi di armatura di raglia Piccola o 
dei nani monaci aumenta di 1,5 metri 
anziché di 3 metri, 

Integrirà del corpo: Il monaco epico è in grado di cu 
rarsi un ammontare al giorno di punti ferita pari al doppio 
del suo livello di classe, come di norma. 

Colpo Ki: La capacità di colpo ki del monaco non au 
menta automaricamente assieme al livello di classe dopo il 
16° livello. Tuttavia il monaco può selezionare il talento 
epico Colpo Ki Migliorato per incrementare a tutti gli ef- 
ferri il bonus di potenziamento dei suoi colpi senz'armi. 

Passo abbondante: Per determinare il livello di incantato- 
re efferrivo di questa capacità del monaco si usa il suo li- 


Tasecta 1-10: Monaco EPICO 
Livello del Bonus Velocità 


monaco —CA® © senza armatura*® Speciale 

n +4 30 metri (19,5 metri) 

2 +4 30 metri (19,5 metri) 

23° 4430 metri (19,5 metri) 

24° +4 33 metri (21 metri) 

25° 45 33 metri/(2] metri) | Talento bonus 
26° +5 33metri(21 metrì) 

Pri +5 36 metri (22,5 metri) 

28° +5 36metri (22,5 metri) 

29° +5 36 metri (22,5 metri) 

30° +6 39 metri (24 metri). Talento bonus 


+Questo valore, sommato al modificatore di Saggezza, viene 
aggiunto alla Classe Armatura del monaco (se il totale non è 
un numero positivo, allora la somma non viene effettuata). Il 
bonus alla Classe Armatura è 1/5 del livello del monaco. 

Il numero tra parentesi indica la velocità dei monaci nani o 
di taglia Piccola 


vello di classe, come di norma. 

Anîma adamantina: La resistenza agli in- 

cantesimi del monaco epico è pari al suo li- 
vello di classe +10, come di norma. 

Palmo tremante: Per determinare la CD 

per resistere a questo attacco sî usa il li- 

vello di classe del monaco, come di = 

norma ix 

Corpo vuoto: Per determinare la 

durata di questo effetto si usa il 

he livello di classe del monaco, co- 

ine di norma. 
Talenti bonus: Il monaco epico 
ottiene un ralento bonus (scelto da 


una lista di talenti bonus epici per = 

MI i monaco) ogni cinque livelli ol- 
treil 20° 2 
Lista dei talenti bonus del mona- È 


co epico: Auto-Occultamento, 
Colpo Ki Migliorato, Colpo Af- 
filato, Colpo Frantumatore, Col- : 
po Vorpal, Deflettere Frecce, De- 
viare Straordinario, Deviazione 
Infinita, Giusto Colpo, Guarigio- a 
ne Rapida, Lottatore Leggenda “ 
rio, Pelle Corazzata, Prodezza n 


Epica, Pugno Stordente Migliora “ 
to, Resistenza agli Incantesimi Mi- - 
gliorata, Resistenza all'Energia, Ridu- a 


zione del Danno, Riflessi da 
Combattimento Migliorati, Robustezza 
Epica, Scalatore Leggendario, Velocità 
Accecante, Velocità Epica. 2 


P 


PALADINO EPICO a 

11 paladino epico si erge in prima fila nella lotta contro il E 
caose contro il male nel mondo, risplendendo come un fato = 
di speranza per coloro che lottano per la causa del bene. = 
Un paladino epico dovrebbe migliorare le sue capacità di - 


combattimento (Arma Focalizzata Epica e Colpo Sacro), sen- 
za dimenticare la difesa (Robustezza Epica, Pelle Corazzata e 
Resistenza all'Energia). Scacciare Planare permetterà al per- 
sonaggio di sistemare a dovere quei fastidiosi immondi che 
continuano a mettersi sulla sua strada. 

Carisma, Forza e Saggezza sono tutte buone scelte per un 
incremento di caratteristica. 

Altre opzioni: Se il paladino è solito lanciare incantesimi, 
potrebbe prendere in considerazione Capienza di Incantesi- 
mi Migliorata e gli altri talenti di metamagia. Autorità Epica ì 
può permettere al personaggio di avere un grosso drago co- = 
me cavalcatura, qualcosa che ben pochi paladini disprezze- 
rebbero. Se il paladino possiede un buon punteggio di Costi- 


È 
< 


TagettA 1-1]: PALADINO EPICO 


Livello dell 
paladino —Speciale 
n° Rimuovere malattie] volte alla settimana 
22° = 
23° Talento bonus 4 
2° Rimuovere malattie 8 volte alla settimana P 
25° = À 
26° Talento bonus 
27° Rimuovere malattie 9 volte alla settimana 
28° 
29° Talento bonus 
30° Rimuovere malattie 10 volte alla settimana 


tuzione, può prendere in considerazione Guarigione Rapida 
e Riduzione del Danno. Abilità Focalizzata Epica (Diploma 
zia) può rrasformare dei potenziali nemici in 

preziosi alleati. 

Dado Vita: d10. 

Punti abilità ad ogni livello 
addizionale: 2 + modificatore di 
int. 

Imposizione delle manî: Ogni 
giorno un paladino può curare un 
numero totale di punti ferita pari al 
suo bonus di Carisma (se ne pos- 
siede uno), moltiplicato per il suo 
livello di classe secondo le nor- 
mali regole. 

Punire il male: Il paladi- 
no epico somma il suo li- 
vello di classe al dan- " 
no inferto con un 
attacco di punire 
il male, come di 
norma. 

Rimuovere ma- 
lattie: 11 paladino 
epico può usare 
rimuovere malattie una 
volta aggiuntiva alla setti- 
mana ogni tre livelli oltre il 18° 
(al 21°,al 24°,al 27° e così via). 

Scacciare non morti: Il pa- 
ladino scaccia i non morti come 
un chierico di due livelli inferiore, 
come di norma. f 

Incantesimi: Il livello di incan- Y 
tatore del paladino è pari alla metà 
del suo livello di classe, come di 
norma. ll numero di incan- 
tesimi al giorno disponibili 
peril paladino non aumenta dopo il 20° livello. 

Cavalcatura speciale: La cavalcatura speciale 
del paladino epico continua ad accumulare potere. 
Ogni cinque livelli oltre il 20° (al 25%, al 30°, al 35° e così via), 
la cavalcatura speciale ottiene un bonus di +2 Dadi Vita, la 
sua armatura naturale aumenta di +2, il suo modificatore di 
Forza aumenta di +1, Ja sua Intelligenza aumenta di+1. La re 
sistenza agli incantesimi della cavalcatura è pari al livello di 
classe del paladino +5. 

Talenti bonus: 11 paladino epico ottiene un talento bonus 
(scelto da una lista di talenti bonus epici peril paladino) ogni 
tre livelli oltre il 20° (al 23°, al 26°, al 29° e così via). 

Lista dei talenti bonus del paladino epico: Arma Focalizzata 
Epica, Aura di Coraggio Ampliata, Aura di Coraggio Mi- 
gliorata, Aura di Energia Positiva, Autorità Epica, Capien- 
za di Incantesimi Migliorata, Cavalcatore Leggendario, 
Colpo Sacro, Colpo Spettrale, Comandante Leggendario, 
Critico Devastante, Critico Soverchiante, Emanazione 
Permanente, Incantesimi in Combattimento Migliorati, 
Incantesimi Spontanei, Pelle Corazzata, Prodezza Epica, 
Punire Possente, Reputazione Epica, Robustezza Epica, Sa- 
lute Perfetta, Scacciare Planare. 


RANGER EPICO 


Che si tratti di un astuto protettore delle terre selvagge 0 
di un cacciatore a sangue freddo delle creature più deboli 


il ranger epico è perfettamente in sintonia con il mondo 

selvaggio, in grado di muoversi negli ambienti naturali 
con grazia letale e con mente acuta. 

Proprio come il paladino epico, il ranger epico dovrebbe ri- 

È partire i suoi sforzi per migliorare la sua potenza in attacco 

È (ArmaFocalizzata Epica, Anatema dei Nemici e Morte dei 

Nemici) pur continuando a dare importanza alla dife- 

sa (Robustezza Epica e Guarigione Rapida). Abilità 

Focalizzata Epica (Conoscenza delle Terre Selvagge) è 
fondamentale per qualsiasi battitore di piste. 

Gli incrementi di caratteristica vanno utilizzati per mi- 

gliorare la Destrezza e la Saggezza, incrementando di 

tanto in ranto la Forza e la Costituzione. 

Altre opzioni: Se il ranger lancia spesso incantesimi, 

va preso in considerazione il talento Incantatore Epi- 

co e almeno qualche talento di metamagia. Abilità Fo- 
calizzata Epica (specialmente relativa a Osservare, 

Ascoltare e altre abilità da esploratore) può rivelarsi 

piurrosto utile Se il ranger predilige le armi da lancio al- 
le frecce può scegliere Tempesta di Lanci, e Tiro Distante 
funziona altrettanto bene con qualsiasi arma a distanza. 
Dado Vita: d10. 

Punti abilità ad ogni livello addizionale: 4 + mo- 
dificatore di Int. 

Incantesimi: Il livello di incantatore del ranger è pa- 
rialla metà del suo livello di classe, come di norma. Il nu- 
mero di incantesimi al giorno disponibili per il ranger 
non aumenta dopo il 20° Îivello. 

Nemico prescelto: Il ranger epico acquisisce un ne 
mico prescelto aggiuntivo (e î suoi bonus contro tutti i 
nemici prescelti già esistenti aumentano di +1) ogni 
cinque livelli oltre il 20° (al 25°, al 30° e così via). 


re le sue capacità da incantatore attraverso talenti come In- 


Speciale cantesimo Focalizzato Epico, Incantatore Epico, Conoscenza 
È di Incantesimi e gli altri ralenti di metamagia. Ma è necessa 
Tirolo rio tenere d'occhio almeno alcuni ralenti difensivi come Ro- 
5 bustezza Epica. Infine, Abilità Focalizzata Epica (Sapienza 
6° nemico prescelto Magica) non è una cattiva scelta. 

Talento bonus Il successo di uno stregone inizia e finisce assieme al suo 


punteggio di Carisma, ma anche un incremento occasionale 
alla Destrezza e alla Costituzione può risultare utile 

“— Na persopravvivere nel lungo periodo. 
Altre opzioni: Se lo stregone preferisce 
quegli incantesimi che richiedono un attacco a 
distanza, vanno presi in considerazione talenti 
come Arma Focalizzata Epica (raggio). Pelle Corazzata 
funziona bene sia per uno stregone che per un guer- 
riero, e Resistenza all'Energia gli permetterà di pro- 
teggersi da quei fastidiosi sciami di meteore. Se per 
caso lo stregone vuole scegliere Multincantesi- 
mo, dovrà “sciupare” prima uno slot per i talenti 
per Incantesimi Rapidi. 

Dado Vita: d4. 

Punti abilità ad ogni li- 
vello addizionale: 2 + modifi- 
catore di Int 
Incantesimi: Il livello di incan- 
tatore dello stregone è pari al suo li- 
vello di classe. Il numero di incan- 


Talento bonus 
7° nemico prescelto 


Talenti bonus: Il ranger epico ottiene un talen- & 
to bonus (scelto da una lista di talenti bonus epi- - 
ci peril ranger) ogni tre livelli oltre il 20°. 

Lista dei talenti bonus del ranger epico: Accuratezza 
Prodigiosa, Anatema dei Nemici, Arciere da 
Combattimento, Arma Focalizzata Epica, Ca- 
pienza di Incantesimi Migliorata, Cavalcato- 
re Leggendario, Combattere con Due Ar- 
mi Perfetto, Emanazione Permanente, 
Guarigione Rapida, Incantesimi in 
Combatti- 
mento Mi 
gliorati, Incante- 
simi Spontanei, 
Lacerare Con Due 
Armi, Morte dei Nemici, 
Nemico Prescelto Migliora- 

10, Prodezza Epica, Resistenza 

Fisica Epica, Robustezza Epica, Sa- 
lute Perfetta, Scalatore Leggendario, Sciame di 
Frecce, Segugio Leggendario, Tempesta di Lanci, Ti- 
ro Distante, Tiro Multiplo Migliorato, Velocità Acce 
cante, Velocità Epica. 


STREGONE EPICO 
Lo stregone epico ha affinato la sua capacità ar- 
‘cana naturale portandola a livelli mitici, ma la 
sete di raggiungere ulteriori livelli di potere 
non si estingue mai. 

A prima vista, il sentiero da percorrere per 
uno stregone epico sembra evidente: migliora- 


» 


tesimi al giorno disponibili 
per lo stregone non au- 
menta dopo il 20° livel- 

lo. Lo stregone non 
apprende incantesimi 
aggiuntivi a meno che non 
selezioni il talento Conoscen- 
za di Incantesimi. 

Famiglio: 1 famiglio di uno stre 
gone continua ad accumulare po- 
tere. Ad ogni due livelli oltre il 
20° (al 22°, al 24°, al 26% 
così via) l'armatura 
naturale e l'Intelli- 
genza del famiglio 


FAMIGLI A LIVELLI EPICI TABELLA 1-14: CAPACITÀ SPECIALI DEL FAMIGLIO EPICI 
Le capacità speciali concesse a un famiglio continuano a Livello di classe Armatura 
crescere anche quando il livello del suo padrone sale oltre il del padrone naturale Int Speciale 
20°, come indicato nella Tabella 1-14: "Capacità speciali del 20722" +1 16 Incantesimo del famiglio 
famiglio epico". Anche se la tabella riporta i dati di avanza- DA; SIA 
mento solo fino al 42° livello, non è quello il limite massimo da he 
raggiungibile. La sequenza della tabella sì ripete all'infinito. As 20 
Anche le capacità speciali dei famigli ottenute prima del 20° 41621.” Incantesimo del farriglio 
livello continuano a migliorare. Ad esempio, la resistenza agli wu 2 
incantesimi del famiglio sarà pari a 26 se il suo padrone è di 48 3 
21° livello. 37138" #79 24 

Incantesimo del famiglio: Il famiglio acquisisce i benefici del 39°-40" #20 35 
talento epico Incantesimo del Famiglio per l'incantesimo sele- 42° +21 26 Incantesimo del famiglio 
SL 4Lo psicocristallo di uno psion utilizza in parte questa 


tabella. L'armatura naturale non aumenta, ma la durezza 
dello psicristallo aumenta di 1 punto al 21" livello e ad ogni 
due ulteriori livelli superiori (a! 23°, al 25°, al 27° e così via). 
L'Intelligenza dello psicocristallo aumenta come indicato. 
Incantesimo del Famiglio viene acquisito nella sua versione 
“a tinte psioniche”: Potere dello Psicocristallo. 


si. 


TaseLa 1-13: STREGONE EPICO 
Livello dello stregone — Speciale 
21% = 
pa — 
3 Talento bonus 
24° - 
25° z 
26° Talento bonus 
27° - 
28° = 
29° Talento bonus 
30° 


aumentano entrambi di +1. La resi 
stenza agli incantesimi del fa- 
miglio è pari al livello di clas- 
se del padrone +5. 

Talenti bonus: Lo stregone 
epico ottiene un talento bonus 
(scelto da una lista di talenti bo- 
nus epici per lo stregone) ogni tre 
livelli oltre il 20° 

Lista dei talenti bonus dello stregone 
epico: Alchimia Accresciuta, Ca- 
pienza di Incantesimi Migliorata, 
Conoscenza di Incantesimi, Ema- 
nazione Permanente, Ignorare 
Componenti Materiali, Incanta- 
tore Epico, Incantesimi Aumen- i 
tari, Incantesimi Immobili Au- 
tomatici, Incantesimi in 
Combattimento Migliora. 4, 
ti, Incantesimi Intensifica 7 
ti Migliorati, Incantesimi 
Rapidi Automatici, Incantesimi 
Rinforzati, Incantesimi Silen- 
ziosi Automatici, Incantesimo 
Clandestino, Incantesimo del 
Famiglio, Incantesimo di Op- 
portunità, Incantesimo Focaliz- 
zato Epico, Incantesimo Inarre- 
stabile Epico, Metamagia Migliorata, Multincantesimo, 
Padronanza dei Bastoni, Padronanza delle Bacchette, Resi 
stenza all'Energia. 


ARCIERE ARCANO EPICO 

Tarciere arcano epico è un'estensione vivente del suo arco, è 
in grado di compiere meraviglie nel tiro con l'arco, e di la- 
sciare le creature inferiori che assistono alle sue imprese a 
bocca aperta. 

Il sentiero dell'arciere arcano epico dipende in gran parte 
dal sentiero che il personaggio ha percorso per qualificarsi a 
questa classe. esempio che segue presumerà che il perso 


TABELLA 1-15: ARCIERE ARCANO EPICO 


Livello dell'arciere 
arcano Speciale 

n Freccia incantata +6 
12° - 
137 Freccia incantata +7 
14 Talento bonus 
18 Freccia incantata +8 
16 
ila Freccia incantata +9. 
18° Talento bonus 
19 Freccia incantata #10 
20° - 


naggio si sia concentrato sulle capacità di combattimento, 
scegliendo la via dell'incantatore solo come ripensamento. 
Tn questo caso, Arma Focalizzata Epica è la prima fermata da 
effettuare, seguita subito dopo da Tiro Distante e Accuratez: 
za Prodigiosa subito dopo. Anche se un arciere spera di non 
dover mai ricorrere alla propria difesa, ignorare talenti come 
Robustezza Epica e Resistenza all'Energia è un lusso che il 
personaggio non può concedersi. 

Riguardo agli incrementi di caratteristica, l'arciere arcano 

può scegliere tra tre opzioni... Destrezza, Destrezza e De- 

strezza. Se il personaggio è davvero deciso ad in- 
crementare qualcos'altro, un incremento alla 
Costituzione può fornire dei punti ferita in 

più assai preziosi. 

Altre opzioni: Se poteri da in- 
cantatore del personaggio sono 
qualcosa in più di un sempli- 
ce ripensamento, Capienza 
di Incantesimi Migliorata e î 
talenti di metamagia sono ot: 
time scelte. Il personaggio 
potrebbe avere bisogno di 
migliorare le sue capacità di 
difesa ulteriormente rispet- 
to a quanto qui indicato, nel 
qual caso Pelle Corazzata è 
un'opzione da considerare. 
Si suggerisce inoltre di con 
sultare i percorsi di pro 
gressione epici per la pro- 
priao le proprie alrre classi, 
per trovare ulteriori alter- 

native. 

Dado Vita: ds. 

Punti abilità ad ogni li- 
vello addizionale: ++ mo- 
dificatore di Int. 

Freccia incantata: Ad 
ogni due livelli oltre il 9”, la 
potenza delle frecce scagliate 

dall'arciere arcano aumenta di 
+1 (+6 all'11°,+7113"e così via). 

Raffica di frecce: AI posto dei suoi attacchi regolari, una vol- 
ta al giorno, l'arciere arcano può tirare una freccia su ciascun 
bersaglio che si trovi entro gittata, fino a un numero massi- 
mo di bersagli pari al suo livello di classe di arciere arcano, 
come di norma. 

Talenti bonus: L'arciere arcano ottiene un talento bonus 
(scelto da una lista di talenti bonus epici per l'arciere arcano 
epico) ogni quattro livelli oltre il 10°. 

Lista dei talenti bonus dell’arciere arcano epico: Accuratezza 
Prodigiosa, Arciere da Combattimento, Arma Focalizzata 
Epica (qualsiasi arco che non sia una balestra), Freccia della 
Morte Migliorata, Incantesimi in Combattimento Migliora- 
ti, Prodezza Epica, Robustezza Epica, Sciame di Frecce, Tiro 
Distante, Tiro Multiplo Migliorato, Velocità Accecante, Velo- 
cità Epica, Visione Crepuscolare Migliorata. 


ASSASSINO EPICO 
assassino epico scivola da un'ombra all'altra, rimanendo in 
attesa paziente finché il suo bersaglio non diventa vulnera 
bile, per poi colpire come un cobra, lasciando dietro di sé so 
loun cadavere freddo. 
Come il ladro cpico, l'assassino epico deve ripartire la sua 


attenzione per migliorare sia l'attacco, che la difesa che 
lesue abilità, man mano che avanza sul cammino del 
potere, È facile intuire immediatamente il potere 
di talenti come Attacco Mortale Migliorato e Ar- 
tacco Furtivo Migliorato, ma non va dimenti- 
cata nemmeno l'utilità di Danno Persisten- 
te e Velocità Accecante. Robustezza 
Epica conferisce al personaggio un 
potete permanente in combattimen- 
to (almeno quanto basta per allonta- 
narsi dai propri nemici), mentre 
Abilità Focalizzata Epica (Ce- 
muffare, Nascondersi e 
Muoversi Silenziosamen- 
te) permetteranno al per- 
sonaggio di impegnarsi 
in combattimento so- 
lo quando decide ef- 
fettivamente di farlo. 
L'assassino può appli- 
care i suoi incrementi di 
caratteristica a vari pun- 
teggi, tra cui Destrezza, 
Intelligenza, Saggezza e 
Carisma 
Altre opzioni: Un as- 
sassino epico che si ritrovi 
spesso nel mezzo del com- 
battimento dovrebbe pren 
dere in considerazione l'opzio- 
ne di rinunciare a parte delle 
sue capacità di attacco furrivo 
per scegliere Pelle Corazzar 
Auto-Occultamento e altri ra- 
lenti difensivi. Capienza di Incan- 
tesimi Migliorata e uno 0 più ta- 
lenti di metamagia possono 
ampliare di molto le sue capacità di incantatore. In base alle 
abilità preferite del personaggio, î talenti di Abilità Focalizza- 
ta Epica possono migliorare di molto il suo rendimento, Si 
suggerisce inoltre di consultare i percorsi di progressione 
epici per la propria o le proprie altre classi, per trovare ulte 
riori alternative. 

Dado Vita: dé. 

Punti abilità ad ogni livello addizionali 
tore di Int. 

Attacco furtivo: Il danno dell'attacco furtivo di un a 
sino epico aumenta di +1d6 ogni due livelli dopo il 9° 
13° e così via). 

Attacco mortale: L'assassino deve conteggiare solo metà 
dei suoi livelli di classe oltre il 10° al momento di determina 
re la CD per resistere a questo attacco. 


+ modifica 


Tageta 1-16: ASSASSINO EPICO 


Livello 
dell'assassino Speciale 
n° Attacco furtivo +6d6 
12° +6 tiro salvezza contro veleno 
13° Attacco furtivo +7d6 
1# +7 tiro salvezza contro veleno, talento bonus 
15° Attacco furtivo +8d6 
16° +48 tiro salvezza contro veleno 
17° Attacco furtivo +9d6 
18° +9 tiro salvezza contro veleno, talento bonus 
19° Attacco furtivo +10d6 


20° +10 tiro salvezza contro veleno 


Incantesimi: Il livello di incanta 
tore dell'assassino è pari al suo livel- 
À lo di classe. Il numero di incante- 
simi al giorno disponibili per 
4 l'assassino non aumenta dopo il 
10° livello. Ogni volta che l'assassi- 
no acquisisce un nuovo livello, ap- 
prende due nuovi incantesimi di 
qualsiasi livello che sia in grado di 
lanciare (in base al nuovo livello ac- 
quisito). 
Schivare prodigioso: Il bonus 
di schivare prodigioso dell’assas- 
sino da applicare ai tiri salvezza 
contro le trappole non aumen: 
ta dopo il 10° livello, in 
quanto non segue alcuno 
schema regolare nel cor- 
so della normale pro- 
gressione dei dieci 
velli. 
Tiro salvezza bonus 
contro veleno: Il bonus 
ai tiri salvezza contro vele 
no dell'assassino aumenta di 
+1 per ogni due livelli dopo il 10° 
(a112%,al 14" e così via). 
Talenti bonus: L'assassino epico ot- 
tiene un talento bonus (scelto da una 
lista di talenti bonus epici per l'assas- 
sino epico) ogni quattro livelli ol- 
treil 10° 
Lista dei talenti bonus dell'assas- 
sino epico: Accuratezza Prodigio- 
Attacco di Opportunità Fur 
vo, Attacco Furtivo Migliorato, 
Attacco Mortale Migliorato, Capienza 
di Incantesimi Migliorata, Conoscenza di Incantesimi, Dan- 
no Persistente, Incantesimi in Combatrimento Migliorati, 
Incantesimi Spontanei, Iniziativa Superiore, Magia Tenace, 
Segugio Leggendario, Tempra Scattante, Volontà Scattante. 


DIFENSORE NANICO EPICO 


Ml difensore nanico epico è la definizione stess 
to inamovibile. Qu 


di un ogger 
to solido guerriero può mantenere la 
sua posizione praticamente contro qualsiasi nemico imma- 
ginabile 

La prima priorità di un difensore nanico è quella di miglio- 
rare le sue già notevoli capacità difensive selezionando ta- 


TABELLA 1-17: DIFENSORE NANICO EPICO 


Livello dell 
difensore Bonus 
manico CA Speciale 
n + Posizione difensiva 6 volte al giorno 
12° EI = 
13 +5 Posizione difensiva 7 volte al giorno, 


talento bonus 


+5 Riduzione del danno 9/- 

+5 Posizione difensiva 8 volte al giorno 
+6 Talento bonus 

+6 Posizione difensiva 9 volte al giorno 
+6 Rid: ine del danno 12/- 

+7 Posizione difensiva 10 volte al giorno, 


talento bonus 


p" 


lenti come Robustezza Epica, Guarigione Rapida e Riduzio- 
ne del Danno. La potenza della propria posizione difensiva 
può essere ulteriormente migliorata con Baluardo di Difesa 
o Difesa Mobile (sarà probabilmente necessario usare uno 
slot dei talenti per scegliere anche Attacco Rapido). Non va 
dimenticato un incremento alle proprie capacità di attacco 
con Arma Epica Focalizzata. 
Sebbene la Costituzione sembri una scelta basilare 

peril difensore nanico, ci sono buone possibilità che 


A 
e 
il personaggio sia già quello con più punti ferita ri- Hr dl 
gio sia già q Pi 


spetto a tutti gli altri membri del gruppo. Può 
dunque essere una buona idea 
prendere in considerazione 

Forza, 0 anche Saggezza (per 
scorgere 0 udire meglio i pro- 
pri nemici). 

Altre opzio bene esami- 
nare da vicino gli altri talenti di- 9 
fensivi, come Resistenza all'Ener- 
gia. Se il personaggio è dotato di 
una Specializzazione in un'Ar- 
ma, anche Specializzazione Epi- 
ca in un’Arma è una buona scelta. 

Si suggerisce inoltre di consultare i 
percorsi di progressione epici per la 
propria o le proprie altre classi, per 
trovare ulreriori alrernative. 

Dado Vita: di2. 

Punti abilità ad ogni livello addi- 
zionale: 2+ modificatore di Int. 

Posizione difensiva: Il difensore na- 
nico epico acquisisce una posizio- 
ne difensiva aggiuntiva ogni 
due livelli oltre il 9° (all'11°, 
al 13°e così via). 

Percezione difensiva: 
Il bonus di percezione di- 
fensiva del difensore nani- 
co da applicare ai tiri salvez- 
za contro le trappole non 
aumenta dopo il 10° livello, in quanto 
non segue alcuno schema regolare nel corso della normale 
‘progressione dei dieci livelli. 

Riduzione del danno: La riduzione del danno di un di- 
fensore nanico epico aumenta di 3 punti ad ogni quattro li- 
velli oltre il 10° (al 14°, al 18%e così via). 

Talenti bonus: Il difensore nanico epico ottiene un ta- 
lento bonus (scelto da una lista di talenti bonus epici per il 
difensore nanico epico) ogni tre livelli oltre il 10°. 

Lista dei talenti bonus del difensore nanico epico: Arma Focaliz- 
zata Epica, Assaltatore di Incantatori, Baluardo di Difesa, Cri- 
tica Devastante, Critico Soverchiante, Difesa Mobile, Guari- 
gione Rapida, Pelle Corazzata, Prodezza Epica, Resistenza 
all'Energia, Resistenza Fisica Epica, Ricarica Istantanea, Ri- 
duzione del Danno, Riflessi da Combatrimento Migliorati, 
Robustezza Epica, Salute Perfetta, Scurovisione Migliorata. 


GUARDIA NERA EPICA 
La guardia nera epica è un'immagine speculare e distorta del 
paladino epico, una figura che emana un'aura di potere mal- 
vagio tutr'attorno a sé. 
La guardia nera epica dovrebbe concentrarsi per migliora- 
re la sua bravura in combattimento scegliendo talenti come 
‘Arma Focalizzata Epica, Colpo Sacrilego e Arracco Furtivo 


Migliorato. Può inoltre potenziare la sua capacità di coman- 


dare i non morti scegliendo Padronanza dei Non Morti e 
Scacciare Planare, che gli consentiranno di guidare intere ar- 
mate di non morti e di immondi. Infine, quei talenti difensi- 
vi come Robustezza Epica e Pelle Corazzata garantiranno la 
sua sopravvivenza in caso di battaglia affinché possa tornare 

a tormentate le forze del bene ancora una volta. 
La guardia nera necessita di un alto punteggio di Carisma, 
ma anche a Forza e Saggezza può fare bene ricevere un in- 

cremento di tanto în tanto. 
Altre opzioni: Se la guardia nera epica è interessata 2 
comandare eserciti più normali, Autorità Epica è 
È una buona scelta, mentre Capienza di Incan- 
SIN tesimi Migliorata amplia le sue li- 
mirare capacità magiche. Si sugge- 
risce inoltre di consultare i 
percorsi di progressione epici per 
la propria o le proprie altre classi, 
per trovare ulteriori alternative. 
Dado Vita: d10. 
ad ogni livello addi- 
tore di Int. 
Incantesimi: 1] livello di incantato 
re della guardia nera è parî al suo livello 
di classe. Il numero di incantesimi al 
giorno disponibili per la guardia nera 
non aumenta dopo il 10° livello. 
Punire il bene: La guardia nera epica ag- 
giunge il suo normale livello di classe al 
danno di qualsiasi attacco effettuato usando 
punire il bene, come di norma. 

Comandare non morti: La guardia nera 

comanda i non morti come un chierico 

di due livelli inferiore, come di 
norma. 

Attacco furtivo: Il danno del- 
l'attacco furtivo di una guardia nera 
epica aumenta di +1d6 ogni tre livelli do- 
poil 10° (al 13°,al 16°,al 19° e così via). 

(il Servitore immondo: Fino al 20* livello del 

personaggio, i poteri di un servitore immondo 
dipendono dal livello del personaggio del suo padrone, non 
dal suo livello di guardia nera. Da quel livello in poi, dipen- 
dono dal suo livello di guardia nera. Perogni cinque livelli di 
guardia nera oltre il 10° (al 15°, al 20° e così via) il servitore 
immondo acquisisce +2 Dadi Vita bonus, la sua armatura na- 
turale aumenta di +2 e la sua Forza e la sua Intelligenza au- 
mentano entrambe di +1. 

Paladini caduti: Se una guardia nera cede più di dieci li- 
velli da paladino, può ortenere più di dieci livelli da guardia 
nera in cambio, ma solo se il suo livello del personaggio è pa- 
rio superiore a 21. 


TABELLA 1-18: GUARDIA NERA EPICA 
Livello della 
Speciale 


13: Attacco furtivo +4d6, talento bonus 


16 Attacco furtivo +5d6, talento bonus 
7 3 


19° Attacco furtivo +6d6, talento bonus 


Talenti bonus: La guardia nera epica ottiene un talento 
bonus (scelto da una lista di talenti bonus epici per la guardia 
nera epica) ogni tre livelli oltre il 10° 

Lista dei talenti bonus della guardia nera epica: Arma Focaliz- 
zata Epica, Attacco Furtivo Migliorato, Aura di Disperazione 
Ampliata, Aura di Disperazione Migliorata, Autorità Epica, 
Capienza di Incantesimi Migliorata, Cavalcatore Leggenda 
rio, Colpo Sacrilego, Comandante Leggendario, Critico Deva- 
stante, Critico Soverchiante, Danno Persistente, Emanazione 
Permanente, Esplosione di Energia Negativa, Incantesimi in 
Combattimento Migliorati, Incantesimi Spontanei, Padro- 
nanza dei Non Morti, Pelle Corazzata, Prodezza Epica, Punire 
Possente, Reputazione Epica, Robustezza Epica, Salute Per- 
fetta, Scacciare Planare, Zona di Animazione. 


MAESTRO DEL SAPERE EPICO 
Se un maestro del sapere epico non conosce qualcosa, pro- 
babilmente non vale la pena di conoscere quel qualcosa. 
Questo maestro supremo in materia di racconti e segreti 
conserva gli insegnamenti degli antichi direttamente nella 
sua testa. 

Il maestro del sapere epico deve bilanciare la necessità di 
acquisire ulteriore potenza magica (attraverso Incantatore 
Epico e gli altri talenti di metamagia) con il miglioramento 
delle proprie abilità (attraverso Abilità Focalizzata Epica). Al- 
tri talenti che potrebbero ampliate il suo potere sono Ema- 
nazione Permanente (che conferisce una vasta varietà di in 
cantesimi di divinazione), Incantesimi Spontanei (per non 
rimanere mai a corto dî uno serutare 0 di comoscenza delle leg 
gende) e Poliglotta (per riuscire a decifrare le strane mappe 
rinvenute nel corso delle avventure). 


11 maestro del sapere deve assegnare i suoi 
incrementi di caratteristica a quella caratteri- 
stica da cui dipendono i suoi poteri di incanta- 
tore: Intelligenza, Saggezza o Carisma 

Altre opzioni: Quei maestri del sapere che 
si specializzano nel combattimento dovranno 
sacrificare parte delle loro conoscenze in favo- 
re di alcune capacità di attacco e di difesa (co- 
mead esempio ulteriori talenti di metamagia o 
Robustezza Epica). Coloro che amano creare 
oggetti magici possono scegliere Creazione 
Oggetto Efficiente e i vari talenti epici relativi 
agli oggetti magici. 

Si suggerisce inoltre di consultare î percorsi 
di progressione epici per la propria o le proprie 
altre classi, per trovare ulteriori alternative. 

Dado Vita: d4. 

Punti abilità ad ogni livello addizionale: 
4+ modificatore di Int. 

Incantesimi: Il livello di incantatore del 
maestro del sapere epico aumenta di 1 perogni 
nuovo livello di maestro di sapere raggiunto. 
Se possiede più di una classe da incantatore, de- 
ve decidere quale classe riceve l'incremento di 
livello. Il numero di incantesimi al giorno del 
maestro del sapere (e il numero di incantesimi 
conosciuti, se applicabile) non aumenta auto- 
maticamente dopo il 10° livello. 

Segreto: Il maestro del sapere non acquisi: 
sce ulteriori segreti oltre il 10° livello, dal mo- 
mento che il limire di segreti accumulabili è 
implicito nel meccanismo di gioco stesso: gli è 
consentito tuttavia sce- 
gliere un segreto da maestro del sa 
pere al posto di un talento bonus. 
Va ricordato che non è pos- 
sibile scegliere lo stesso » 
segreto due volte. Ù 

Sapienza: A tutte le 
prove di Conoscenze vie \ 
ne aggiunto il livello di 
classe del maestro del AP 
sapere + il modifica- { 
tore di Intelligenza, 
come di norma. 

Talenti bon 
Il maestro del sa- 
pere epico ottiene yA x 
un talento bonus 
(scelto da una 
lista di ralenti ® 
bonus epici «_ 
per il maestro 
del sapere) ogni 


ia 


a 


TABELLA 1-19: MAESTRO DEL SAPERE EPICO 
Livello del 
maestro del sapere 
n 
12° - 
13° Talento bonus 
14 - 
18° - 
16 Talento bonus 
7 = 
18° - 
19 Talento bonus 
20° - 


Speciale 


tre livelli oltre il 10° 

Lista di talenti bonus del maestro del sapere ep 
co: Alchimia Accresciuta, Capienza di In 
cantesimi Migliorata, Conoscenza di 
Incantesimi, Creare Armi e Ar- 
mature Epiche, Creare Basto- 
ni Epici, Creare Oggetti 
Meravigliosi Epici, Creare 
Verghe Epiche, Creazione Op- 
getto Efficiente, Emanazione 
Permanente, Forgiare Anelli 
Epici, Ignorare Componenti 
Materiali, Incantatore Epico, 
Incantesimi Aumentati, Incan- 
tesimi Immobili Automatici, In- 
cantesimi in Combattimento Mi 
gliorati, Incantesimi Intensificati 
Migliorati, Incantesimi Rapidi Auto- 
matici, Incantesimi Rinforzati, Incantesimi Silenziosi 
Automatici, Incantesimi Spontanei, Incantesimo Clande- 
stino, Incantesimo di Opportunità, Incantesimo Focalizza- 
to Epico, Incantesimo Inarrestabile Epico, Magia Tenace, 
Metamagia Migliorata, Multincantesimo, Padronanza dei 
Bastoni, Padronanza delle Bacchette, Poliglotta, Scrivere 
Pergamene Epiche. 

Oltre ai talenti di questa lista, il maestro del sapere può se- 
lezionare un segreto di maestro del sapere invece di un ta- 
lento bonus. 


OMBRA DANZANTE EPICA 
Mentre l'assassino epico si mescola alle 
ombre, l'ombra danzante epica diventa 
essa stessa un'ombra, indistinguibile dal- 
l'oscurità che la circonda. 

La scelta migliore per un'ombra danzante a 
epica è quella di concentrarsi sulla furtività 
e sulla difesa scegliendo talenti come 
Schivare Epico, Auto-Occulramento e È 
Abilità Focalizzata Epica, lasciando il 
combattimento agli altri personaggi meno scaltri. Tuttavia, 
Velocità Accecante e Riflessi da Combatrimento Migliorati 
rendono l'ombra danzante epica un avversario formidabile 
per qualsiasi oppositore. 

La Destrezza è la migliore amica di un'ombra danzante, seb- 
bene anche Forza e Costituzione possano essere utili a loro 
volta. 

Altre opzioni: Scegliere altri talenti di Abilità Focalizzara 
Epica può rivelarsi una mossa giusta, se basata su un'adegua- 
ta selezione delle abilità. Prodezza Epica è utile in combatti 
mento, è se il personaggio in partenza era un Jadro, Attacco 
Furtivo Migliorato si dimostra una scelta molto interessante. 

Si suggerisce inoltre di consultare i percorsi di progressio- 


TABELLA 1-20: OMBRA DANZANTE EPICA 


Livello 
dell'ombra danzante Speciale 
mn È 
12° Evocare ombre (quattro con 9 DV 
ciascuna), Salto d'ombra (36 m) 
13° Talento Bonus 
14 Salto d'ombra (192 m) 
as Evocare ombre (cinque con 11 DV 
ciascuna) 
le Salto d'ombra (384 m), Talento bonus 
7 
18° Evocare ombre (sei con 13 DV. 
ciascuna), Salto d'ombra (768 m) 
19° Talento bonus 
20° Salto d'ombra (1,536 m) 


ne epici per la propria o le proprie altre classi, per 
trovare ulteriori alternative. 
Dado Vita: dg. 
Punti abilità ad ogni livello 
addizionale: 6 + modificatore di 
Int 


sO Schivare prodigioso: Il bo- 
4A 


nus di schivare ai tiri salvezza 
contro rrappole dell'ombra 
danzante non aumenta ol- 
tre il 10° livello, in quanto 
non segue alcuno schema 
regolare nel corso della 
\ normale progressione 
dei dieci livelli. 
Evocare ombre: Ogni 
tre livelli oltre il 9° (al 
12°,al 15° e così via) l'om- 
bra danzante può evocare 
un'ombra aggiuntiva e ag- 
giungere +2 Dadi Vita (e i 
bonus di attacco base e di tiro 
salvezza base previsti) a tutti i suoi 
compagni d'ombra. 

Salto d'ombra: La distanza tota- 
le del balzo nelle ombre di un'om- 
bra danzante raddoppia ad ogni 
due livelli dopo il 10° (al 12%, al 14° 
e così via). 

Talenti bonus: L'ombra danzante epica ottiene un ta- 
lento bonus (scelto da una lista di talenti bonus epici per 
l'ombra danzante) ogni tre livelli oltre il 10°. 

Lista dei talenti bonus dell'ombra danzante epica: Abilità Foca 
lizzata Epica, Assaltatore di Incantatori, Attacco Turbinante 
Migliorato, Auto-Occultamento, Deflettere Frecce, Deviare 
Straordinario, Deviazione Infinita, Iniziativa Superiore, Ri- 
flessi da Combattimento Migliorati, Saltatore Leggendario, 
Schivare Epico, Scurovisione Migliorata, Tempra Scattante, 
Velocità Accecante, Velocità Epica, Volontà Scattante, 


PSIONICI EPICI 
Il Manuale delle Arti Psioniche contiene tutte le informazioni 
necessarie per creare e interpretare dei personaggi psionici. 
Chi utilizza il Manuale delle Arti Psioniche fa uso delle seguen- 
ti progressioni epiche per lo psion e il combattente psichico. 


4 


> 


Psion epico 
Lo psion epico ha sviluppato le sue capacità mentali innate 
fino a raggiungere la padronanza mentale delle capacità 


mentali minori. Ma il sentiero dei poteri mentali è ancora 
lungo da percorrere. 

In quanto psion, il personaggio è uno specialista di una di- 
sciplina speciale scelta tra sei, ma indipendentemente dalla 
disciplina seguita, la prima cosa da fare sarà sempre miglio- 
rare la propria capacità di manifestare poteri armaverso Ma- 
nifestazione Migliorata, oltre alle versioni psioniche di In- 
cantatore Epico, Conoscenza di Incantesimi e ai vari talenti 
di metamagia. 

Il personaggio deve inoltre continuare a incrementare il 
suo punteggio di caratteristica chiave, per continuare ad or- 
tenere puntî potere, una CD) superiore per coloro che cere: 
no di sfuggire ai suoi poteri psionici e tutti gli altri consueti 
benefici di un punteggio elevato. 

Altre opzioni: Se il personaggio predilige dei poteri che 
necessitano di un attacco a distanza; si riveleranno utili quei 
talenti come Arma Focalizzata Epica (raggio). Anche Resi- 
stenza all'Energia va presa in considerazione. 

Dado Vita: d4. 

Punti abilità ad ogni livello addizionale: 4 + modifica 
tore di Int. 

Poteri: Illivello di manifestazione dello psion è pari al suo 
livello di classe. Il numero di punti potere al giorno dello 
psion non aumenta oltre il 20° livello, ma il limite di punti 
potere spesi su un potere metapsionico diventa 19 (sebbene 
talenti come Manifestazione Migliorata estenda questo limi- 
te), Ogni volta che lo psion ottiene un nuovo livello, impara 
un nuovo potere di qualsiasi livello di potere sia in grado 
di manifestare (concordemente al suo nuovo livel: 
lo) che si trovi all’interno della sua disciplina pri- ‘® 
maria. Gli psion continuano a guadagnare punti po- 
tere bonus per alti punteggi di caratteristica. 

Psicocristallo: Lo psicocristallo di uno psion > 
continua ad aumentare di potere. Ogni due _ ST È 
livelli oltre il 207 (al 227, al 24,al26%ecosì (| © 
via) la durezza e l'Intelligenza dello psico- 
cristallo aumentano entrambi di +1. La resi- 
stenza ai poteri psionici dello psicocristallo è \ 
pari al livello del suo padrone +5. p | 

Talenti bonus: Lo psion epico ottiene un 
talento bonus (scelto da una lista di talenti «# 
bonus epici per lo psion) ogni tre livelli oltre 
il20*. 

Lista dei talenti bonus dello psion epico: Alchi- 
mia Accresciuta, Conoscenza di Incantesi- 
mi, Creare Armi e Armature Epiche, Creare 
Bastoni Epici, Creare Oggetti Meravigliosi 
Epici, Creare Verghe Epiche, Creazione 
Oggetto Efficiente, Emanazione Per- 
‘manente, Forgiare Anelli Epici, Igno- 
rare Componenti Materiali, In- 


cantatore Epico, Incantesimi 
Aumentati, Incantesimi Im- 
mobili Automatici, In- 
cantesimi in Combatti- 
mento Migliorati, 
Incantesimi in Com- 
battimento, Incantesimi 
Inartestabili, Incantesi-, 
mi Intensificati Miglio- 
rati, Incantesimi Rapidi Automatici, Incantesimi Rinforzati, 
Incantesimi Silenziosi Automatici, Incantesimi Spontanei, 
Incantesimo Clandestino, Incantesimo del Famiglio, Incan- 
tesimo di Opportunità, Incantesimo Focalizzato Epico, In- 


cantesimo Focalizzato, Incantesimo Inarrestabile Epico, Ma- 
gia Tenace, Manifestazione Migliorata, Metamagia Migliora- 
ta, Mulrincantesimo, Padronanza degli Incantesimi, Scrivere 
Pergamene Epiche. 
Oltre ai talenti di questa lista, lo psion può selezionare qual- 
siasi talento di creazione oggetto metapsionico non incluso 
in questo elenco. Ad esempio, un talento chiamato Creare 
Cristallo Contenitore Epico, che non compare in questo vo- 
lume ma che potrebbe in fururo venire pubblicato 0 creato 
dal DM, porrebbe in teoria permettere a uno psion di creare 
un cristallo contenitore con un limire superiore di punti po- 
tere contenuti. 

Come indicato nella sezione “Talenti epici", più avanti in 
questo capitolo, gli psion apprendono delle versioni ‘a tinte 
psioniche” dei talenti appropriati. 


Tasetta 1-21: PSioN EPICO 


Livello dello psion —Speciale 

a : 

> 

23° Talento bonis 
24° E 

25° S 

26 Talento bonus 
27 

28° E 

29 Talento bonus 
30° 


_WY Combattente psichico epico 
= Il combattente psichico epico è una 
fusione perfetta di potenza mentale e 
> marziale. La sua lama psionicamente po- 
tenziata è temuta da turti. 
In quanto combattente, il perso- 
naggio deve ripartire le sue scelte per 
incrementare sia la sua potenza di ar- 
tacco (Arma Focalizzata Epica, Critico 
Soverchiante e Critico Devastante) 
che la sua potenza difensiva (Robu- 
stezza Epica e Guarigione Rapida), 

La sua Forza può essere migliorata 
facendo uso della maggior parte degli 

incrementi di caratteristica, ma anche la 
Destrezza e la Costituzione vanno aumen- 

tate, di ranto in tanto. 

Altre opzioni: Affinché le abilità psio- 

niche del personaggio non languisca- 
no, è consigliabile scegliere alcuni ta- 

lenti di Forza Interiore (dal Manuale 
delle Asti Psioniche) per rimpolpare 
la propria riserva di punti potere. 
Se al posto delle frecce il per- 
sonaggio predilige le armi da 
lancio, può provare a scegliere 
Tempesta di Lanci. Tiro Distante 
funziona altrettanto bene con 
qualsiasi arma a distanza. 
Dado Vita: d8. 
Punti abilità ad ogni livello ad- 
dizionale: 2 + modificatore di Int. 

Poteri: Il livello di manifestazione del combattente psi- 
chico è pari al suo livello di classe. Il numero di punti potere 
al giorno disponibili per il combattente psichico non au- 
menta dopo il 20° livello. Il combattente psichico non ap- 


TaseLLA 1-22: COMBATTENTE PSICHICO EPICO 
Livello del 
combattente psichico — Speciale 

27° Talento bonus 
22° ù 

2° 3 

2” Talento bonus 

Fra - 

26° = 

27° Talento bonus 

28° o 

29° o 

30° Talento bonus 


‘prende poteri aggiuntivi a meno che non selezioni 
il talento Conoscenza di Incantesimi che nel 
gergo psionico assumerebbe il nome di Cono- 
scenza di Poteri. 

Talenti bonus: 11 combattente psi- 
chico epico ottiene un talento bonus 
(scelto da una lista di talenti bonus 
epici per il combattente psichico) al 
21° livello e ogni tre livelli successivi. 

Lista dei talenti bonus del 
combattente psichico epico; Ac- 
curatezza Prodigiosa, Arcie- 
re da Combattimento, Ar- 
ma Focalizzata Epica 
Assaltatore di Incantatori, 
Attacco Turbinante Miglio- 
rato, Autorità Epica, Carica 
Crudele, Cavalcatore Leggen- 
dario, Comandante Leggen- 
dario, Combattere con Due = 
Armi Perfetto, Conoscehza di uao 
Incantesimi, Critico Devastan- 
te, Critico Soverchiante, Deflet- 
tere Frecce, Deviare Straordinario, 

Deviazione Infinita, Iniziativa Superiore, Lacerare 
‘con Due Armi, Lottatore Leggendario, Manifesta- 
zione Migliorata, Pelle Corazzata, Penetrare Ridu- 
zione del Danno, Prodezza Epica, Pugno Storden- 
te Migliorato, Resistenza Fisica Epica, 
Ricarica Istantanea, Riduzione del Dan- 
no, Riflessi da Combattimento Miglio- 
rati, Robustezza Epica, Sciame di Frec- 


ce, Specializzazione Epica in un'Arma, i 


Tempesta di Lanci, Tiro Distante. 

Oltre ai talenti di questa lista, il combattente psichico 
può selezionare qualsiasi talento destinato a un guerriero 
ountalento bonus del combattente psichico tra quelli non 
elencati qui 

Come indicato nella sezione dei “Talenti epici”, più avanti 
in questo capitolo, i combattenti psichici apprendono delle 
versioni “a tinte psioniche” dei talenti appropriati. 


NUOVE CLASSI DI 


Esistono normali classi di prestigio ed esistono classi ve- 
ramenre prestigiose: le classi di prestigio epiche, per 
essere precisi. Si tratta di una serie di classi a cui 
i personaggi non possono accedere finché non 
sono già diventati dei personaggi epici in 
qualche altro modo. I personaggi acquisi 
scono una classe di prestigio epica 
1 seguendo le stesse regole che 
î vengono applicate quando un 


personaggio epico acquisisce 
una nuova classe qualsiasi. In al- 
tre parole, i bonus di attacco base 
edi tiro salvezza base vengono so- 
stituiti dalle progressioni dei bo- 
nus di attacco e di tiro salvezza 
UU epici. Come nel caso delle altre 
classi epiche, è possibile acquisire 
un numero qualsiasi di livelli in 

una classe di prestigio epica. 


AGENTE CERCATORE 
Recuperare oggetti, specialmente 
quelli perduti da tempo, è la specialità 
di un agente cercatore. Un membro di 
questa classe è portato per natura a 
rintracciare e recuperare oggetti uni- 
ci e preziosi, seguendo con costanza 
implacabile ogni indizio, ogni diceria 
sussurrata e ogni pista, per quanto 
datata possa essere, finché l'ogget- 
to (o la persona in questione) 
non giunge nelle sue mani, È il 
cacciatore di taglie supremo, 


CREARE PERSONAGGI OLTRE IL 20° LIVELLO 
‘Quando si crea un personaggio superiore al 20° livello, si 
la Tabella 1-23: “Equipaggiamento iniziale di PG di livello supe- 
riore al 20°” per stabilire un valore all’equipaggiamento di 
partenza del personaggio. 

Per favorire la giocabilità, il DM potrebbe stabilire che 
nessun personaggio creato da zero possa scegliere un qual- 
siasi oggetto che da solo abbia un valore superiore al 25% 
della ricchezza complessiva di partenza. Quindi un perso. 
naggio di 22° livello appena creato non potrebbe possedere 
alcun singolo oggetto di valore superiore a 400.000 mo e 
non potrebbe avere più di tre oggetti del valore complessivo 
superiore a 120.000 mo. Questo impedisce ai personaggi di 
fare incetta di pochi oggetti ultrapotenti (il che probabil 
mente non fornirebbe un'immagine realistica del personag- 
gio medio). Naturalmente questo non è valido per quei 


personaggi che raggiungono quel livello attraverso il 
normale avanzamento. 


TABELLA 1-23: EQUIPAGGIAMENTO INIZIALE DI PG DI 
LIVELLO SUPERIORE 20° 


Livello del Livello del 
personaggio Valore personaggio Valore 
va bi 975.000 mo 3a8 4.900.000 mo 
22° 1.200.000 mo 32° 5.600.000 mo 
238 71.500.000 mo 332 6.300.000 mo. 
24° 1.800.000 mo 34° 7.000.000 mo 
25° 2.100.000mo 35° 7.900.000mo 
26° 2.500.000 mo 36° 8.800.000 mo 
27° 2.900.000 mo 37° 9.900,000mo 

s 3.300.000 mo 38° 17.000.000 mo 

29° 3.800.000 mo 39° 12.300.000 mo 
30° 4.300.000 mo 40° 13.600.000 mo 


in grado anche di spostarsi da un piano all'altro pur dî por- 
tare a compimento la sua ricerca. 

‘Anche se una serie specifica di abilità ben collocate è ciò 
che serve per aprire la strada alla carriera dî agente cerca- 
tore, sono diverse le classi che dispongono dei talenti ne- 
cessari per eccellere in questo settore. I ranger, i bardi e i 
ladri sono quelli che più comunemente aderiscono a que- 
sta classe di prestigio epica, ma anche gli incantatori (spe- 
cialmente quelli dotati della capacità di scrutare) si dimo- 
strano dei bravi agenti cercatori. I membri di altre classi 
che diventano agenti cercatori sono più rari. 

Anche se molti agenti cercatori agiscono in maniera in- 
dipendente, facendosi ingaggiare di volta in volta per 
un'impresa specifica, ne esistono molti che lavorano con 
gli Spigolatori (vedi Capitolo 6), un'organizzazione che si 
occupa del loro addestramento all'uso delle loro capacità 
speciali. 

Dado Vita: de. 


Requisiti 
Per diventare un agente cercatore, un personaggio deve sod- 
disfare i seguenti requisiri: 
Allineamento: Qualsiasi legale. 
Abilità: Raccogliere Informazioni 24 gradi, Conoscenze 
(dei piani) 15 gradi. 
Talenti: Seguire Tracce. 


Abilità di classe 

Le abilità di classe dell'agente cercatore (e le caratteristiche 
chiave per ogni abilità) sono Ascoltare (Sag), Cercare (Int), 
Conoscenze (arcane) (Int), Conoscenze (dei piani) (Int), Co- 
noscenze (geografia) (Int), Conoscenze (locali) (Int), Cono- 
scenze (storia) (Int), Decifrare Scritture (Int), Diplomazia 
(Car), Falsificare (Int), Orientamento (Sag), Osservare (Sag), 
Raccogliere Informazioni (Car) e Valutare (Int). Vedi Capi- 
tolo 4: "Abilità" nel Manuale del Giocatore per la descrizione 
delle abilità. 


Punti abilità ad ogni livello: 6 + modificatore di Int. 


Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio dell'agente cercatore. 


Competenza nelle armi e nelle armature: Gli agenti 
cercatori non ottengono alcuna competenza nell'uso di ar- 
mi, armature o scudi. 

Incantesimi al giorno/incantesimi conosciuti: Quan- 
do un personaggio guadagna un nuovo livello come agente 
cercatore, acquisisce anche nuovi incantesimi al giorno (e 
incantesimi conosciuti, se il regolamento lo prevede) come 
se avesse anche ottenuto un livello nella classe di incantaro- 
rea cui apparteneva prima di acquisire la classe di prestigio. 
Se il personaggio era già un incantatore epico, ottiene solo i 
benefici elencati alla voce "Incantesimi" relativa a quella 
classe epica. Non ottiene, tuttavia, nessun altro beneficio 
che un personaggio di quella classe avrebbe ottenuto (possi 
bilità migliorate di scacciare o distruggere non morti, talenti 
di metamagia o di creazione oggetto e così via). Se il perso- 
naggio apparteneva a più di una classe di incantatori prima 
di diventare un agente cercatore, il giocatore deve decidere a 
quale classe assegnare ogni nuovo livello prima di determi- 
nare i suoi incantesimi al giorno. 

Localizzazione prodigiosa (Mag): Quando un agente cerca- 
tore passa un giorno per entrare in sintonia con una perso 
na 0 un oggetto che sta cercando (parlando con qualcuno 
che conosceva la persona o l'oggetto, esaminando eventuali 
oggetti di proprietà di quella persona, leggendo descrizioni 
scritte dell'oggetto, conducendo ricerche storiche e così 
via), riesce a determinare automaticamente la locazione di 
quella persona 0 di quell'oggetto con gli stessi effetti dell'in 
cantesimo rivela locazioni. Una volta stabilita tale locazione, 
l'agente cercatore può mantenere questo legame arcano an- 
che se l'oggetto della sua ricerca si sposta, ma soltanto fin: 
ché continua a dare la caccia alla persona 0 all'oggetto in 
questione ignorando ogni altro obiettivo. Se l'agente cerca: 
tore devia dalla sua ricerca per intraprenderne una seconda, 
l'effetto di localizzazione prodigiosa si interrompe e l'agente 
deve passare un'altra giornata per rientrare in sintonia col 
suo bersaglio. 

Bonus di seguire tracce: L'agente cercatore sviluppa 
una percezione finissima del sentiero che la sua preda con 
ogni probabilità intende seguire e una profonda compren- 
sione di come cercherà di seminare i suoi possibili inse 
guirori. Questa percezione finissima conferisce all'agente 
cercatore un bonus cognitivo di +10 alle prove di Cono- 
scenza delle Terre Selvagge per seguire le rracce della sua 


DIETRO LE QUINTE: COSTRUIRE UNA 
PROGRESSIONE EPICA 
Anche se le classi esistenti dal 1° livello al 20° sono relativa- 
mente equilibrate, continuare ad utilizzare la stessa progres 
sione dopo il 20° livello provocherebbe squilibri troppo grossi. 
Questo perché non tutti i privilegi di classe continuano ad 
accumularsi oltre il 20° livello. Ad esempio, molte delle capa- 
cità speciali del monaco vengono ottenute soltanto a un livello 
specifico e non migliorano ulteriormente una volta ottenute. 
È per questo che ogni classe ottiene una progressione dei 
talenti bonus in aggiunta ai privilegi di classe che sono cumu- 
lativi. Nel caso di alcune classi, come ad esempio il guerriero, 
questa progressione dei talenti bonus è l'unico privilegio di 
classe disponibile ai livelli epici, ed è quindi molto intenso: un 
talento ad ogni due livelli. Nel caso di altre classi, come ad 
esempio il monaco 0 il ladro, questa progressione dei talenti è 
soltanto una tra i privilegi di classe ottenuti, e quindi è molto 
più lenta: un talento ogni quattro livelli. 


PP IPP DIIE--E&@.e.Òeeeee è. 


Se si intende creare una progressione epica per una classe 
al di fuori di quelle descritte in questo volume, sarà necessario 
paragonara a quelle delle classi qui contenute al fine di asse- 
gnare un bonus di progressione dei talenti appropriato. Ad 
esempio, se la classe in questione non dispone all'atto pratico 
di alcun privilegio di classe (0 se dispone soltanto di pochi 
privilegi) dopo il 20° livello, probabilmente sarà simile al guer- 
riero. Quindi sarà giusto assegnarle una progressione dei 
talenti bonus pari a un talento per ogni due livelli. Una classe 
con numerosi privilegi (0 con alcuni privilegi estremamente 
potenti) dopo il 20° livello potrebbe disporre di una progres- 
sione dei talenti bonus pari a un talento ogni quattro o cinque 
livelli. 

Anche le dimensioni della lista dei talenti epici bonus è 
importante, ma non certo importante quanto il ritmo con cui 
una classe acquisisce î suoi talenti bonus. Una lista più vasta 
(come quella del druido) vale più di una lista ristretta (come ad 
esempio quella dell'arciere arcano). 


î 


TABELLA 1-24: AGENTE CERCATORE 
Livello. Speciale 
1° Localizzazione prodigiosa, 
bonus di seguire tracce +10 
2° Spostamento planare 
1 volta al giorno 
3° Sfera diforza 
] volta al giorno 
4 Transizione eterea 
1 volta al giorno 
5% Talento bonus 


Incantesimi al giorno 
21 livello della 
classe esistente 
41 livello della 
classe esistente 
#1 livello della 
classe esistente 
41 livello della 
classe esistente 
41 livello della 
classe esistente 
41 livello della 
classe esistente 
+1 livello della 
classe esistente 
=1 livello della 
classe esistente 
+1 livello della 
classe esistente 
+1 livello della 
classe esistente 


6° Bonus di seguire tracce +20 


7° Spostamento planare 
2.volte al giorno 
8° Sfera diforza 2 volte al giorno 


9° Transizione eterea 
2 volte al giorno 


10° Talento bonus 


preda. Questo bonus aumenta di +10 ogni cinque livelli 
successivi (+20 al 6° livello, +30 all’11° livello, +40 al 16 li- 
vello e così via). 

Spostamento planare (Mag): L'agente cercatore può utiliz- 
zare spostamento planare come un incantatore di 14° livello 
una volta al giorno a partire dal 2° livello, più una volta al 
giorno aggiuntiva ogni cinque livelli del personaggio suc- 
cessivi (al 7°, al 12°, al 17° e così via). 

Sfera di forza (Mag): Trovare la propria preda non serve a 
niente se poi non si ha la capacità di catturarla. L'addestra- 
mento da Spigolatore consente a un agente cercatore di ge- 
nerare un sfera di forza. L'agente cercatore può tentare di rin- 
chiudere qualsiasi creatura o oggetto a lui visibile nel raggio 
di 9 metri. Il bersaglio ha diritto a un tiro salvezza sui Rifles- 
si (CD 20 + 1/2 del livello di classe dell'agente cercatore +il 
modificatore di Destrezza dell'agente cercatore). Chi non su- 


pera il tiro salvezza rimane rinchiuso in una sfera di forza di 
un raggio massimo di 15 metri (la sfera è larga solo quanto 
basta a racchiudere il bersaglio, sempre entro il suo raggio 
massimo). Chi rimane intrappolato al suo interno non può 
fuggire, se non facendo uso di quei metodi in grado di oltre- 
passare 0 distruggere un muro di forza. La sfera permane fin- 
tanto che l'agente cercatore lo desidera, fino a un tempo mas- 
simo di sette giorni. Un bersaglio catturato non conta come 
un individuo ai fini della capacità di spostamento planare del- 
l'agente cercatore, il che permette all'agente di effetruare 
uno spostamento planare assieme al suo bersaglio nonostan- 
tela presenza della sfera di forza. 

L'agente cercatore può utilizzare questo porere una volta 
‘al giorno al 3°livello, più una volta aggiuntiva al giorno ogni 
il ivelli successivi (all's°, al 13° è così via). 

Transizione elerca (Mag): L'agente cercatore può utilizzare 
transizione elerea come un incantatore di 14° livello una volta 
al giorno a partire dal 4° livello, più una volta al giorno ag- 
giuntiva ogni cinque livelli del personaggio successivi (al 9", 
al 14”,al 19°ecosì via). 

Talenti bonus: L'agente cercatore ottiene un talento bo- 
nusal 5° livello e un ralento bonus aggiuntivo ogni cinque li- 
velli successivi (al 10°, al 15°, al 20° e così via). Questi talenti 
bonus devono essere selezionati dalla lista seguente: Accura- 
tezza Prodigiosa, Arma Focalizzata Epica, Capienza di Incan- 
tesimi Migliorata, Cavalcatore Leggendario, Emanazione 
Permanente, Guarigione Rapida, Incantesimi in Combatti- 
mento Migliorati, Incantesimi Spontanei, Prodezza Epica, 
Resistenza Fisica Epica, Robustezza Epica, Salute Perfetta, 
Scalatore Leggendario, Sciame di Frecce; Segugio Leggenda- 
rio, Tempesta di Lanci, Velocità Epica. 


ARALDO DIVINO 
Le divinità hanno sempre bisogno di servitori potenti, molti 
dei quali si rivelano paladini, chierici e altri personaggi di li- 
vello epico, Alcune divinità annoverano al loro comando an- 


PERSONAGGI EPICI NELL'AMBIENTAZIONE DI 
FORGOTTEN REALMS 

L'Ambientazione di Forgotten Realms presenta alcune regole di 
base per i personaggi superiori al 20" livello. Anche se quelle 
regole base sono state utilizzate come punto di partenza per le 
regole di questo volume, i personaggi creati usando il materiale di 


quel volume non coincidono con i personaggi creati utilizzando il 
Manuale dei Livelli Epici. Se sì intendono usare tali personaggi 
nella propria campagna di Forgotten Realms, il DM può cambiare 
liberamente le loro caratteristiche per trarre pieno vantaggio dalle 
nuove regole qui introdotte (specialmente i talenti epici) 

Se il DM non desidera cambiare i personaggi, le cose funzio- 
neranno lo stesso. | personaggi sono sufficientemente vicini a 
queste regole da non creare grossi problemi. Se sî limitano a 
interagire con altri personaggi di livello parî o superiore al 21° 
che sono stati creati utilizzando quelle regole di base, saranno 
relativamente equilibrati tra loro. 

Le versioni aggiornate dei personaggi epici dell'Ambientazione 
di Forgoîten Realms vengono introdotte nell'Appendice 1 di 
questo volume. Vengono riportati anche dei PNG famosi dell'am- 
bientazione di Greyhawk nell'Appendice 2 di questo volume. 


MOSTRI COME PERSONAGGI EPICI 
Come descritto per la prima volta nell'Ambientazione di 
Forgotten Realms (e come illustrato più in dettaglio in Specie 


Selvagge), il Livello Effettivo di Personaggio (LEP) di qualsiasi 
creatura più potente rispetto alle razze standard del Manuale 
del Giocatore è pari al numero dei Dadi di Vita e dei livelli di 
classe (se ve ne sono) più il modificatore di livello. Questa 
regola sostituisce la regola nel Manuale dei Mostri che afferma 
che il “livello di mostro” di una creatura è pari ai suoi Dadi 
Vita. 

Indipendentemente dal suo LEP, un mostro dotato di livelli 
di classe usa le progressioni dei bonus di attacco base e dei 
bonus ai tiri salvezza base della sua classe (invece della 
progressione riportata nella Tabella 1-1) finché dispone di 20 
livelli del personaggio. A partire dal 21° livello del personaggio 
in poi, usa le progressioni indicate nella Tabella 1-1. 

In qualsiasi altra occasione all'interno di questo manuale 
dove venga indicato il “livello del personaggio”, verrà invece 
usato il livello effettivo di personaggio. Ad esempio, una crea- 
tura con un modificatore di livello parî a +5 che sia anche un 
guerriero di 13° livello/guardia nera di 3° livello sarà dotata di 
un LEP parì a 21 e potrà selezionare un talento epico, se soddi- 
sfa i prerequisiti richiesti 

Specie Selvagge riporta i modificatori di livello relativi alla 
maggior parte dei mostri contenuti nel Manuale dei Mostri, Tali 
modificatori vengono utilizzati per calcolare i modificatori 
adeguati per le razze dei PG al di fuori di quelle standard che 
si decide di rendere disponibili. 


che alcuni agenti speciali, appositamente selezionati, che 
quando parlano esprimono il loro volere. Tuttavia le stesse di 
vinità possono anche scegliere un unico fedele servitore at- 
traverso il quale incanalare parte del loro potere. 

Tali personaggi sono gli araldi divini, che non sono se 
condi a nessuno nel favore della divinità. Agiscono con la 
piena benedizione della divinità in questione e detengono 
parte dei suoi poteri divini. Gli araldi divini che abusano di 
tali poreri (agli occhi della divinità), potrebbero venirne pri 
vati. 

Gli araldi divini speso agiscono anche come strumenti di 
guerra; in tal caso sono ii paladini e le guardie nere ad essere 
scelti per tale ruolo. Tuttavia, esiste anche qualche divinità 
che preferisce scegliere un chierico. Nonostante sia il tap- 
presentante più alto di una divinità, l’araldo divino di solito 
viaggia assieme a dei compagni che fungano da comple 
‘mento alla sua forza. 

Quando una divinità deve impartire un importante decre 
to aî mortali, altri agenti minorî possono fungere da voce per 
conto della divinità. Ma quando una divinità deve sostenere il 
suo decreto facendo uso della forza, quella è una missione 
che spetta a un araldo divino. 

Dado Vita: d10. 


Requisiti 
Per diventare un araldo divino, un personaggio deve soddi- 
sfere 1 seguenti requisiti: 

Bonus di attacco base: +23. 

Talenti: Arma Focalizzata (l'arma preferita della divinità). 

Talenti epici: Punire Possente. 

Abilità: Conoscenze (religioni) 10 gradi. 

Speciale: Il personaggio deve avere una divinità pa- {| 
trona. Inoltre, il porenziale araldo divino deve porta 
re a compimento una cerca che promuova gli 
obiettivi della divinità in modo rale che la divi il 
nità ne rimanga colpita. Se la divinità non ha | I| 
alcunaraldo divino (0 se è intenzionata 
arinunciare all'araldo divino attuale), 
il dio può scegliere il personaggio. 
È il DM ad effettuare questa scel- 
ta, non il giocatore. 


Abilità di classe 

Le abilità di classe dell'araldo di- 
vino (e le caratteristiche chiave 
perogni abilità) sono Artigiana- 
to (Int), Camuffare (Car), Cercare 
(Int), Concentrazione (Cos), Co- 
noscenze (religioni) (Int), Di- 
plomazia (Car), Guarire (Sag), 
Intimidire (Car), Osservare 
(Sag), Percepire Inganni (Sag), 
Professione (Sag), Raccogliere 
Informazioni (Car), Sapienza 
Magica (Int) e Utilizzare Oggetti 
Magici (Car). Vedi Capitolo 4: 
"Abilità" nel Manuale del Giocatore 
perla descrizione delle abilità. 


Punti abi 
rèdi Int 


ad ogni livello: 4+ modificato 


Privilegi di ciasse 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della 


classe di prestigio dell'araldo divino. 

Incantesimi al giorno/incantesimi conosciuti: Quan- 
do un personaggio guadagna un nuovo livello come araldo 
divino, acquisisce anche nuovi incantesimi al giorno (e in- 
cantesimi conosciuti, se il regolamento lo prevede) come se 
avesse anche ottenuto un livello nella classe di incantatore a 
cui apparteneva prima di acquisire la classe di prestigio, Se il 
personaggio era già un incantatore epico, ottiene solo i bene- 
fici elencati alla voce “Incantesimi” relativa a quella classe 
epica. Non ottiene, tuttavia, nessun altro beneficio che un 
personaggio di quella classe avrebbe ottenuto (possibilità mi- 
gliorate di scacciare o distruggere i non morti, talenti di me- 
tamagia o di creazione oggetto e così via). Se il personaggio 
apparteneva a più di una classe di incantatori prima di diven- 
tare un araldo divino, il giocatore deve decidere a quale clas- 


se assegnare ogni nuovo livello prima di determinare i suoi 
incantesimi al giorno. 

Cavalcatura speciale: Se l'araldo divino possiede una ca- 
valcarura speciale, tale creatura continua a crescere in poren- 
za. Ogni cinque livelli dopo il 1° (al 6°, all'11°,al 16° e così via) 
la cavalcarura speciale acquisisce +2 Dadi Vira bonus, la sua ar- 
matura naturale aumenta di +2, il suo modificatore di Forza 
aumenta di +1 e la sua Intelligenza aumenta di +1. La resi- 
stenza agli incantesimi della cavalcatura è pari al livello di 
classe dell'araldo divino + il livello della classe che ha asse- 
gnato al personaggio la cavalcatura speciale + 5. 

Dominio concesso (Str): Un araldo divino acquisisce l'ac- 
cesso a uno dei domini della sua divinità, nonché il porere 
concesso del dominio in questione. Il dominio extra amplia 
la selezione di incantesimi di un paladino, ma non gli con- 
ferisce la capacità di lanciare incantesimi di livello superio- 
re al normale. 1 chierici acquisiscono un dominio aggiunti 
vo, ma sotto ogni altro aspetto usano le regole di 

preparazione degli incantesimi normalmente pre- 
viste peri loro domini. 

Ispirazione divina (Mag); Un araldo 
divino otniene un bonus di fortuna +2 ai 
suoi tiri per colpire e ai danni per 10 
round, una volta al giorno al 1° li- 
vello, più una volta aggiuntiva ad 
ogni tre livelli successivi (al 4%,al 

7all'i1° e così via). 

Punire extra (Sop): Al 
secondo livello, un araldo divi- 
no può fare uso della sua capa- 
cità di punire due volte in più 
al giorno per la durata di 10 
round, più un'ulteriore volta al 
giorno ad ogni tre livelli succes- 
sivi (al 5°, all's°, all'11° e così 

via). Per determinare il danno 

inferto da un attacco di punire, 

l'araldo divino somma i suoi 
velli di araldo divino ai livelli 

7) posseduti nella classe che ha conferito 
@ originariamente la capacità di punire. 
Alleato planare superiore (Ma; 


Lemissario può chiamare a sé unal- 
Jeato planare superiore (con gli stes- 
si effetti descritti nell'omonimo 

ì 


incantesimo) una volta al gior- 
no al 3° livello, più un'ulteriore 
|| volta al giorno ad ogni dicci li- 
velli successivi (al 13%, al 23° al 


A 


33° e così via), L'alleato non chiede in cambio alcun favore 
quando l'araldo divino utilizza questa capacità. 

Talenti bonus: L’araldo divino ottiene un talento bonus 
ale livello e un talento bonus aggiuntivo ogni dieci livelli 
successivi (al 16, al 267, al 36° e così via). Questi talenti bo- 
nus devono essere selezionati dalla lista seguente: Arma Fo- 
calizzata Epica, Aura di Coraggio Ampliata, Aura di Corag- 
gio Migliorata, Aura di Energia Positiva, Autorità Epica, 
Capienza di Incantesimi Migliorata, Cavalcatore Leggenda 
rio, Colpo Sacro, Comandante Leggendario, Critico Deva- 
stante, Critico Soverchiante, Emanazione Permanente, In- 
cantesimi in Combattimento Migliorari, Incantesimi 
Spontanei, Pelle Corazzata, Prodezza Epica, Punire Possen- 
te, Reputazione Epica, Robustezza Epica, Salure Perfetta, 
Scacciare Planare. 

Mano divina (Sop): A volte l'araldo divino riesce a perce- 
pire il tocco della sua divinità. Come azione gratuita, l'emissa- 
rio ottiene un bonus sacro (o profano, a seconda dei casi) di 
+20 al suo successivo tiro per colpire in mischia o a distanza, 
purché l'attacco venga condorto con l'arma preferita della di- 
vinità. L'emissario può utilizzare mano divina una volta al 
giorno al 9° livello, più una volta aggiuntiva al giorno ad ogni 
dieci livelli successivi (al 19°, al 29° e così via). 


TABELLA 1-25: ARALDO DIVINO 
Livello Speciale 
1° Ispirazione divina 1 volta al. giorno, dominio concesso 
2° Punireextra2 volteal giorno 
3° Alleato planare superiore 1 volta al giorno 
4° Ispirazione divina 2 volte al giorno 
5° Punire extra 3 volte giorno 
6° Talento bonus 
7 Ispirazione divina 3 volte al giorno 
8° Punireextra 4 volte al giorno 
9° Manodivina 1 volta'al giorno 
10° Ispirazione divina 4 volte al giorno 


COLOSSO LEGGENDARIO 

Il colosso leggendario è il soldaro supremo, una forza inar- 
restabile di distruzione, un combattente assoluto che pri- 
meggia nell'uso della forza come pura arma di distruzione. 
Anche se c'è chi si affida ai riflessi o all'astuzia in combatti 
mento, chi segue un preciso codice d'onore 0 chi si specia- 
lizza nel combattimento in sella, il colosso leggendaria si 
tuffa a capofitto direttamente nel mezzo della battaglia, in- 
tento a seminare una metodica e inarrestabile distruzione. 
Quando le orde dei combattenti gli scorrono intomno, il co- 
losso leggendario si erge solido come una roccia. È ui l'uni- 
co ad avere la potenza di sfondare quelle porte e quei can- 
celli che in apparenza sembrano indistruttibili. 

1 guerrieri, i ranger e i barbari sono coloro che più spesso 
cercano di diventare colossi leggendari, come anche gli ex- 
paladini e le guardie nere. Anche alcuni chierici, paladini e 
monaci di tanto in tanto deviano dal loro sentiero e diventa 
no dei colossi leggendari, mentre i druidi i ladri, gli strego- 
ni e i maghi che scelgono questa via sono assai rari. 

I colossi leggendari hanno il compito di esercitare la for- 
za bruta all'interno di un gruppo di avventurieri, ma se si ra- 
dunano in piccoli gruppi vengono a formare le unità da 
combattimento più devastanti di un esercito. Di tanto in 
tanto, un colosso leggendario può diventare il campione di 
un nobile o di un sovrano importante, fungendo da braccio 
armato o addirittura ingaggiando combattimenti per intràt- 
tenimento e scommesse. 

Dado Vita: d12. 


Requi: 
Per diventare un colosso leggendario, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti: 

Bonus di attacco base: +23. 

Abilità: Intimidire 15 gradi. 

Talenti: Critico Migliorato, Incalzare Potenziato, Riflessi 
da Combattimento, Spinta Migliorata. 


Abilità di classe 
Le abilità di classe del colosso leggendario (e le caratteristi 
che chiave per ogni abilità) sono Artigianato (Int), Intimidi 
re (Car), Nuotare (For), Saltare (For) e Scalare (For). Vedi Ca- 
pitolo 4: “Abilità” nel Manuale del Giocatore per la descrizione 
delle abilità. 


Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di In 


Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio del colosso leggendario. 

Competenza nelle armi e nelle armature: Un colosso 
leggendario è competente in tutte le armi semplici, da guer- 
ra, nell'uso delle armature e negli scudi. 

Inarrestabile (Str): Al 1° livello, il colosso inarrestabile può 
concentrare il suo potere fino a trasformarsi in una forza inar- 
restabile per una volta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore 
volta al giorno ogni cinque livelli successivi (al 6°, all'11°, al 16° 
e così via). Questa capacità conferisce al personaggio un bo- 
nusdi +20 alle prove di Forza per aprire o sfondare una porta o 
unaltro oggetto (vedi “Sfondare porte” nel Capitolo 4: “Abilità” 
e “Colpire un oggetto” nel Capitolo 8: “Combattimento” del 
Manuale del Giocatore). Il colosso leggendario può anche utiliz- 
zare questa capacità in modo speciale per tentare di sfondare 
un muro di forza (prova di Forza con 32, il personaggio può ap- 
plicare il suo bonus inarrestabile anche a questa prova). In al 
ternativa; il colosso leggendario può applicare il bonus di +20 
a un unico tiro per colpire. 

Inamovibile (Str); Al 2° livello, il colosso inarrestabile 
può concentrare il suo potere fino a rendersi inamovibile 
peruna volta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore volta al 
giorno ogni cinque livelli successivi (al 7%, al 12°, al 177 e co- 
sì via). Questo potere conferisce al personaggio un bonus di 
+20: uno qualsiasi di questi tiri: 

+ Una prova di lotta per evitare di essere afferrato con la 
capacità afferrare migliorato. 

* Una prova di Forza per evitare gli effetti di una spinta, di 
un attacco per «bilanciate o altri efferti analoghi. 

* Una prova di Forza contro qualsiasi effetto che provoche- 
rebbe lo spostamento fisico 0 magico del personaggio. 

« Un qualsiasi tiro salvezza. 


Se un qualsiasi effetto che provocherebbe lo spostamento fi- 
sico 0 magico del personaggio normalmente non concede 
un tiro salvezza, il colosso leggendario può usare questa ca- 
pacità per ottenere il diritto a un tiro salvezza sulla Volontà. 
Usufruisce quindi del bonus di +20 al tiro salvezza anche in 
questo caso. 

Ignorare ferita (Str): 11 colosso leggendario acquisisce 
gradualmente il potere di reggere con facilità quelle ferire 
che sarebbero sufficienti ad abbartere le creature inferiori, 
acquistando 12 punti ferita bonus al 3° livello e altri 12 ad 
ogni cinque livelli successivi (all'8°, al 13°, al 18° e così via). 

Pelle dura (Str): Al 4 livello il colosso leggendario impa- 
ra come ignorare i tagli e i graffi minori riportati in batra- 


glia, e acquisisce una riduzione del danno 3/- Questa ridu- 
zione non è cumulativa a eventuali riduzioni del danno 
concesse da oggetti magici o da effetti magici non perma- 
nenti, mentre è cumulativa a qualsiasi riduzione del danno 
concessa da effetti magici permanenti, privilegi di classe, il 
talento Riduzione del Danno e questa stessa capacità. La ri- 
duzione del danno migliora dî 3 danni ad ogni cinque livel- 
li successivi (al 9”, al 14°, al 19" e così via). 

Talenti bonus: Il colosso leggendario ottiene un talento 
bonus al 5° livello e un talento bonus aggiuntivo ogni cin- 
que livelli successivi (al 10°, al 15°, al 20° e così via). Questi 
talenti bonus devono essere selezionati dalla lista seguente: 
Arma Focalizzata Epica, Carica Crudele, Costituzione Pos- 
sente, Critico Devastante, Critico Soverchiante, Forza Pos- 
sente, Guarigione Rapida, Pelle Corazzata, Penetrare Ridu- 
zione del Danno, Prodezza Epica, Riflessi da 
Combattimento Migliorati, Robustezza Epica, Specializza- 
zione Epica in un'Arma, Tempra Epica. 


TABELLA 1-26: COLOSSO LEGGENDARIO 
le 


Livello  Speci 
1° Inarrestabile 1 volta al giorno 
2° Imamovibile 1 volta al giorno 
3% Ignorare ferita 
4° Pelledura 
5° Talento bonus 
6° Inarrestabile 2 volte al giomo 


7 Inamovibile 2 volte al giorno 
8° Ignorare ferita 

8° Pelle diira 

10° Talento bonus 


GUARDIANO ESEMPLARE 


Il guardiano esemplare è una guardia del corpo eccellente, un 
protettore estremamente abile nel prevenire ogni forma di 
danno nel suo protetto. Spesso si espone al pericolo volonta- 
riamente, attirando su di sé gli attacchi più violenti destinati 
all'individuo di cui gli è stata affidata la protezione. Fa sfoggio 
di una potenza ineguagliara quando si tratta di difendere il 
suo proretto, di impedirgli che gli capiti qualcosa di male o di 
riportarlo in salute se mai dovesse essere ferito. 

1 guardiani esemplari solitamente provengono dalle fila 
dei ladri, dei ladri/guerrieri e dei ladri/chierici. I ladri/ma- 
ghi, gli stregoni e i druidi raramente seguono il sentiero del 
protettore, dal momento che le loro arti da guerra non sono 
all'altezza del lavoro da svolgere. 

Il guardiano esemplare è un membro stimato della socie- 
tà, un mercenario pronto ad affrontare i pericoli impliciti in 
unaggressione in cambio di un pagamento. La maggior par- 
te dei guardiani esemplari agisce in maniera indipendente, 
anche se alcuni appartengono all'Ordine dello Scudo (vedi 
Capitolo 6), È piuttosto insolito trovate un guardiano esem- 
plare in mezzo a un gruppo di avventurieri, anche se un ma- 
g0 0 uno stregone potrebbero assumerne uno, 0 reclutarlo 
come gregario, 

Dado Vita: d10. 


Requisiti 
Perdiventare un guardiano esemplare, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti: 

Bonus di attacco base: +15. 

Abilità: Osservare 15 gradi. 

Talenti: Riflessi Fulminei, Sensi Acuti. 

Talenti epici: Iniziativa Superiore, Velocità Accecante. 

Speciale: Eludere, schivare prodigioso. 


Abilità di classe 
Le abilità di classe del guardiano esemplare (e le caratteristi 
che chiave per ogni abilità) sono Ascoltare (Sag), Comunî- 
cazione Segreta (Sag), Diplomazia (Car), Intimidire (Car), 
Osservare (Sag), Professione (Sag), Raggirare (Car), Saltare 
(Eor) e Scalare (For). Vedi Capitolo 4: “Abilità” nel Manuale 
del Giocatore per la descrizione delle abilità. 


Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificatore di Int. 


Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio del guardiano esemplare. 

Competenza nelle armi e nelle armature: Un guardia- 
no esemplare è comperente in tutte le armi semplici, da 
guerra, nell'uso delle armature e negli scudi. 

Talenti bonus: Il guardiano esemplare ottiene un talen- 
to bonusal 5° livello e un talento bonus aggiuntivo ogni tre 
livelli successivi (al 4°, al 7°, al 10%e così via). Questi talenti 
bonus devono essere selezionati dalla lista seguente: Abilità 
Focalizzata Epica, Accuratezza Prodigiosa, Arciere da Com- 
batrimento, Assaltatore di Incantatori, Attacco di Opportu- 
nità Furtivo, Attacco Furtivo Migliorato, Auto-Occultamen- 
to, Baluardo di Difesa, Danno Persistente, Dellettere Frecce, 
Destrezza Possente, Deviare Straordinario, Deviazione Infi- 
nita, Difesa Mobile, Guarigione Rapida, Percepire Trappole, 
Reputazione Epica, Resistenza agli Incantesimi Migliorata, 
Riduzione del Danno, Riflessi da Combattimento Migliora- 
ti, Riflessi Epici, Robustezza Epica, Salute Perfetta, Scalato- 
re Leggendario, Schivare Epico, Tempra Epica, Tempra Scat- 
tante, Velocità Epica, Volontà Epica, Volontà Scattante. 

Attivatore di schivare prodigioso (Str); Il guardiano 
esemplare deve essere dotato del privilegio di classe schiva- 
re prodigioso, almeno in modo che possa conservare il suo 
bonus di Destrezza alla CA (se ne possiede uno) anche 
quando viene colto alla sprovvista o colpito da un avversario 
invisibile. È possibile che il personaggio possieda una ver- 
sione di livello più alto di schivare prodigioso, come ad 
esempio quella che gli conferisce un bonus al momento di 
schivare trappole. Qualunque sia il livello di schivare prodi- 
gioso posseduto dal personaggio, il guardiano esemplare 
può estendere le proprietà della sua capacità di schivare pro. 

digioso fino a includere una singola creatura da lui scelta 
che sî trovi entro 1,5 metri da lui (può designare tale creatu- 
ta 0 cambiarla come azione gratuita una volta per round). 
Quindi, se un guardiano esemplare conserva il suo bonus di 
Destrezza alla CA quando viene colto alla sprovvista, il ber- 
saglio designato la conserva a sua volta. Il guardiano esem- 
plare può trasmettere la sua capacità di schivare prodigioso 
per tre volte al giorno al 1° livello, a cui si aggiunge un'ulte- 
riore volta al giorno ogni tre livelli successivi (al 4°, al 7°, al 
10° e così via). 

Precettore elusivo (Str); Il guardiano esemplare deve es- 
sere dotato del privilegio di classe eludere, che consente al 
personaggio di non subire alcun danno da un attacco ad area 
nel caso che riesca a superare un tiro salvezza sui Riflessi. Il 
personaggio potrebbe anche disporre di eludere migliorato, 
anche se questo non è necessario. Il personaggio può pro- 
Jungare le proprietà della sua capacità di eludere o eludere 
migliorato fino a includere una singola creatura da lui scelta 
che si trovi entrò 1,5 metri da lui. Il guardiano esemplare 
può trasmettere la sua capacità di eludere per una volta al 
giorno al 2° livello, a cui si aggiunge un'ulteriore volta al gior- 
no ogni tre livelli successivi (al 5°, all'8", all'11° e così via). 


Aura proteitiva (Mag): A partire dal 3° livello, il guardiano 
esemplare può usare una forma speciale di scudo su altri una 
volta al giorno; più una volta aggiuntiva al giorno ad ogni tre 
livelli successivi (al 6°, al 9°, al 12° e così via). Quando un guar 
diano esemplare crea un'aura protettiva, le ferite trasferite ven 
gono subite dal guardiano esemplare come danni debilitanti 
e non come danni normali, come nel caso dell'incantesimo 
scudo su altri. Sotto ogni altro aspetto, l'aura protettiva del guar- 
diano esemplare funziona come l'incantesimo scudo su altri 
lanciato da un chierico di 8° livello. 

Modificare probabilità (Str): Una volta giunto al 5° li 
vello, il guardiano esemplare acquisisce la capacità di altera- 
re le probabilità per due volte al giorno, a cui si aggiunge 
una volta aggiuntiva ogni tre livelli successivi (all'8°, all'11°, 
1l 14° e così via). Il guardiano esemplare può esigere che 
venga tirato di nuovo un tiro per colpire, una prova 0 un ti- 
ro salvezza appena effettuato da un'altra creatura (amica 0 
‘nemica che sia) nel raggio di 7,5 metri da lui. Il guardiano 
esemplare spesso fa uso dî questa capacità per consentite al 
suo protetto di effettuare di nuovo un tiro salvezza, ma po- 
trebbe anche utilizzarla per costringere un nemico che fos- 
se riuscito a colpire il suo protetto a tirare di nuovo un at- 
tacco andato a segno. 

1l guardiano esemplare può aspettare di vedere se il tiro 
per colpire, la prova o il tiro salvezza vanno a segno prima 
di usare questa capacità. Il soggetto di questo efferto deve 
accettare il risultato del secondo tiro, a prescindere che sia 
migliore o peggiore del primo. L'utilizzo di questa capacità 
avviene al di fuori del normale ordine di iniziativa, ma il 
‘guardiano esemplare non può farne uso se viene colto alla 
sprovvista o se non è in grado di vedere la situazione che 
richiede il tiro in questione. Il guardiano esemplare deve 
decidere se far ripetere il riro o meno non appena il risul- 
tato del tiro per colpire, della prova o del tiro salvezza è no- 
t0; altrimenti dovrà aspettare un'occasione successiva. 
Quando è possibile, il guardiano esemplare dovrebbe in 
formare il DM dell'intenzione di usare questa capacità pri 
ma che un altro personaggio effertui un tiro, per poi con- 
fermare la sua intenzione una volta stabilito se il risultato 
è indesiderato o meno, 

Richiamare (Mag): Una volta giunto al 6° livello, il guar- 
diano esemplare ottiene la capacità di riportare in vita una 
creatura su cui in precedenza abbia usato una delle sue ca- 
pacità di classe, come se lanciasse su di essa resurrezione pura 
come chierico di 20° livello. Il personaggio può usare questa 
capacità una volta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore 
volta al giorno ogni sei livelli (al 12”, al 18°, al 24° e così via). 


TABELLA 1-27: GUARDIANO ESEMPLARE 
Livello | Speciale 

1° Talento bonus, attivatore di schivare prodigioso 
3 volte al giorno 

2° Precettore elusivo ] volta al giorno 

3° Aura protettiva 1 volta al giorno 

4° Talento bonus, attivatore di schivare prodigioso 
4 volte al giomo 

5° Modificare probabilità 2 volte al giorno, 
precettore elusivo 2 volte al giorno 

6° Richiamare? volta al giorno, aura protestiva 
2 volte al giomo 

7° Talento bonus, attivatore di schivare prodigioso 
5 volte al giorno 

8° Precettore elusivo 3 volte al giorno, modificare 
probabilità 3 volte al giorno 

9° Aura protettiva 3 volte al giomo 

10° Talento bonus, attivatore di schivare prodigioso 
6 volte al giorno 


INFILTRATORE EPICO 

L'infiltratore epico è una spia, un agente sotto copertura, e a 
volte un sabotatore. È l'infilrrato tra le fila nemiche, pronto ad 
agire in incognito per recuperare dei piani di battaglia segreti. 
0a trafugate un oggetto prezioso. È un maestro nel fingere di 
‘essere chi non è, convincendo tutti coloro che incontra attra- 
verso un abile uso dei travestimenti e dicendo a chiunque ciò 
che si aspetta di sentirsi dire. Può fare uso di equipaggiamen- 
to speciale per agevolarsi nel corso delle sue missioni, ma il 
suo strumento più prezioso è la capacità di rimanere calmo 
nei luoghi più pericolosi. La sua disinvolrura nei momenti di 
tensione gli permette di recuperare le informazioni che gli 
servono per trionfare senza venire scoperto. 

I ladri e i bardi sono i più adatri a diventare infiltratori 
epici, ma anche i guerrieri, î maghi e gli stregoni sanno co- 
me agire sotto copertura. Le altre classi più raramente scel- 
gono la via dello spionaggio. I barbari, i druidi e i paladini 
non funzionano bene come spie, se non în circostanze 
estremamente insolite. 

Gli infiliratori epici spesso agiscono per conto di un gover- 
no 0 dei più porenti signori dei mercanti. A volte accettano 
missioni singole di breve durata, ma molto più spesso si im- 
pegnano in operazioni a lungo termine come infiltrati. Molti 
infiltratori epici agiscono come indipendenti, accettando gli 
incarichi attraverso un terzo che funge da tramite. Di tanto in 
tanto un infiltratore epico può entrare a far parte di un grup- 
po di avventurieri, offrendo i suoi talenti da esploratore. I Re- 
golarori contano molti infiltratori epici tra le loro fila, e anche 
gli Spigolatori, la Gatrota e i Prediletti Divini ne fanno uso di 
tanto in tanto (vedi Capitolo 6). 

Dado Vita: de. 


Requisiti 

Per diventare un infiltratore epico, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti: 

Allineamento: Qualsiasi non caotico. 

Abilità: Camuffare 24 gradi, Diplomazia 10 gradi, Legge- 
re Labbra 10 gradi, Raggirare 24 gradi. 

Talenti: Sensi Acuti. 

Talenti epici: Poliglotta. 

Speciale: Il personaggio deve aver trascorso almeno un 
mese utilizzando l'abilità Camuffare e facendosi passare per 
‘qualcun altro con successo. 


Abilità di classe 

Le abilità di classe dell'infiltratore epico (e le caratteristiche 
chiave per ogni abilità) sono Artigianato (Int), Artista della 
Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Comunicazio- 
ne Segreta (Sag), Decifrare Scritrure (Int), Diplomazia (Cat), 
Disattivare Congegni (Int), Equilibrio (Des), Falsificare (Int), 
Intimidire (Car), Leggere Labbra (Int), Muoversi Silenziosa- 
mente (Des), Nascondersi (Des), Osservare (Sag), Percepire 
Inganni (Sag), Professione (Sag), Raccogliere Informazioni 
(Car), Raggirare (Car), Saltare (For), Scalare (For), Scassinare 
Serrature (Des), Serutare (Int), Svuorare Tasche (Des) e Valu- 
tare (Int). Vedi Capitolo +: “Abilità” nel Manuale del Giocatore 
per a descrizione delle abilità 


Punti abilità ad ogni livello: 8 + modificatore di Int. 


Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti 
gio dell'infiltratore epico. 
Competenza nelle armi e nelle armature: Un infiltra- 


tore epico è competente în tutte le armi semplici, da guerra, 
nell'uso delle armature e negli scudi. 

Identità di copertura migliorata (Str/Sop): Al 1° livello 
un infiltratore epico definisce tre identità di copertura, a cui 
si aggiunge un'ulteriore identità ogni quattro livelli successi- 
vi (al 5°, al 9°, al 13° e così via). Un infiltratore epico in azione 
deve tenere segreta la sua vera identità, quindi dovrà fingere 
di essere un mercante, uno stalliere, un locandiere, forse un 
guerriero, un mago di basso livello o un membro di qualsiasi 
altra classe. Unidentità di copertura gli consente di sviare î 
sospetti altrui e spinge gli avversari a sottovalutare la sua pe- 
ricolosirà finché non è troppo tardi. 

Quando agisce sorto un'identità di copertura, linfiltratore 
epico ottiene un bonus di circostanza +4 alle prove di Ca- 
muffare e un bonus di circostanza +2 alle prove di Raggira- 
re e Raccogliere Informazioni. 

Quando l'infiltratore epico ha l'opzione di acquisire una 
nuova identirà di copertura, può scegliere in alternativa di 
perfezionare una delle sue identità di copertura esistenti. 
Unlidentità di copertura migliorata conferisce un bonus di 
circostanza 46 alle prove di Camuffare e un bonus di circo- 
stanza +4 alle prove di Raggirare e Raccogliere Informazio- 
ni finché l'infilrratore agisce sotto quell'identità. Una speci- 
fica identità di copertura può essere migliorata più volte, 
aggiungendo ogni volta +2 ai rispettivi bonus. 

La rete di diverse identità che si viene a creare nella men- 
te dell'infiltratore epico rende impossibile l'individuazione 
del suo allineamento da parte di qualsiasi forma di divinazio- 
ne. Questa capacità funziona esattamente come l'incantesi- 
mo allincamento imperserutabile, fatta eccezione per il fatto 
che rimane sempre attiva, trattandosi di una capacità so- 
prannaturale. Solo le divinazioni vengono confuse în questo 
modo; quegli incantesimi che funzionano solo su alcuni pre- 
cisi allineamenti, come protezione dal male e punizione sacra 
funzionano normalmente sull'infilrratore epico. 

Nel caso in cui l'infiltratore epico decidesse di ‘mettere a 
riposo” un'identità di copertura e svilupparne una nuova, 
deve sottoporsi a una settimana di rigoroso addestramento 
peraffinare il cambiamento della propria intonazione voca- 
le e il suo linguaggio corporeo, prima di acquisire qualsiasi 
bonus. Le identità di copertura în sé non conferiscono al- 
l'infiltratore epico alcuna abilità, competenza o privilegio di 
classe aggiuntivo che gli altri si potrebbero aspettare dalla 
professione che l'infiltratore mostra di svolgere; tuttavia, 
una prova superata di Raggirare al momento opportuno se- 
rà sufficiente a sviare ogni sospetto. 

Linfilrratore epico può passare da un'identità segreta all'al. 
tra o travestirsi efficacemente utilizzando la sua abilità di Ca 
muffarsi nell'arco di 13 minuti. È anche in grado di indossa- 
reo rimuovere un'armatura in metà del tempo normale. 

Attacco furtivo: Se un infiltratore epico riesce ad assalire 
un avversario in un momento in cui questo non è in grado di 
difendersi con efficacia dal suo attacco, può scegliere di col 
pire un punto vitale e infliggere danni extra. In pratica, ogni 
voltain cuiil bersaglio dell'infilrratore epico non può fare uso 
del suo bonus di Destrezza alla CA (che lo abbia o meno), il 
colpo dell'infiltratore epico infligge +1d6 danni extra. Questi 
danni extra aumentano di 1d6 ad ogni tre livelli (+246 al 4° li- 
vello, +3d6 al 7° livello, +4d6 al 10° livello e così via). Se l'infit 
trarore epico riesce a mettere a segno un colpo critico con un 
attacco furtivo, questo danno extra non viene moltiplicato. 

La precisione e la penetrazione sono necessarie per met- 
tere a segno un colpo critico, quindi gli attacchi a distanza 
contano come attacchi furtivi solo se il bersaglio si trova a 


meno di 9 metri. 

Con un manganello 0 un attacco senzarmi, l'infiltratore 
epico può mettere a segno un attacco furtivo che infligge 
danni debilitanti invece di danni normali. Non gli è possi- 
bile fare uso di un'arma che infligga danni normali per in- 
fliggere danni debilitanti in un attacco furtivo, nemmeno 
con la consueta penalità di +4, în quanto l'attacco furtivo ri- 
chiede sempre un utilizzo ottimale dell'arma impiegata. 

Un'infiltratore epico può usare un attacco furtivo solo su 
creature viventî con anatomie distinguibili: i non morti, i 
costrutti; le melme, i vegetali e le creature incorporee non 
dispongono di punti vitali da attaccare. Inoltre, una creatu- 
ra immune ai colpi critici è analogamente immune agli at- 
tacchi furtivi. L'infiltratore epico deve essere anche in grado 
di vedere il bersaglio abbastanza bene da raggiungere un 
punto vitale: non può condurre un attacco furtivo su una 
creatura occultata o sugli arti di una creatura i cui punti vi- 
tali sono oltre la sua portata. 

Se un infiltratore epico ottiene dei bonus per gli attacchi 
furtivi da altre fonti (come i suoi livelli da ladro), i bonus.al 
danno vanno sommati. 

Addestramento specializzato (Str): Al 2° livello, l'infil- 
tratore epico acquisisce il beneficio di focalizzare le sue abili- 
tà di artigianato su un tipo di lavoro particolare, specializzan- 
dosi in una delle categorie seguenti e ricevendo un bonus di 
43a tutre le prove relative alle abilità elencate. Ad ogni tre li- 
velli successivi (al 5°, all'8", all'11° e così via), l'infiltratore epi- 
co ottiene un ulteriore addestramento specializzato. È possi- 
bile scegliere la stessa categoria più di una volta. 

Occultamento: Camuffare, Comunicazione Segreta, Falsifi- 
care, Raggirare. 

Sotterfugio: Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Scas- 
sinare Serrature e Svuotare Tasche. 

Spionaggio: Ascoltare, Cercare, Leggere Labbra e Osservare. 

Interazione: Diplomazia, Intimidire, Percepire Inganni, 
Raccogliere Informazioni. 

Leggere pensieri (Sop): A partire dal 3° livello, l'infiltrato- 
re epico può “sentire” i pensieri più superficiali di un singolo 
bersaglio da lui selezionato, per una volta al giorno. Ad ogni 
quattro livelli successivi (al 7°, all'11°, al 157 e così via), l'infil 
tratore epico può utilizzare questa capacità una volta al giorno 
in più. Questa capacità funziona come l'incantesimo indivi- 
duazione dei pensieri lanciato da un incantatore di 15° livello, 
fatta eccezione per il fatto che ha efferto su un'unica mente. 

Sensi lontani (Sop); A partire dal 4° livello, l'infiltratore 
epico può far giungere la sua vista oil suo udito fino a una di- 
stanza superiore a quella normale; può farlo una volta al gior- 
no, per una distanza pari a 6 metri, con l'aggiunta di altri 6 
metri perogni livello di infiltratore epico. L'nfiltratore epico 
deve aver visitato personalmente în precedenza il luogo in 
cui intende fare uso di sensi lontani. Eventuali barriere pre 
senti non ostacolano l'utilizzo di sensi lontani, e la visione 
crepuscolare e la scurovisione (se l'infiltratore possiede una 
o entrambe queste capacità) funzionano normalmente. Sen- 
si lontani può anche essere applicato alla capacità dell'infil- 
tratore epico di leggere pensieri. Ad ogni due livelli oltre il 4" 
(a 6 all'8", 1 10%°e così via), l'infiltratore epico può applicare 
questa capacità una volta aggiuntiva al giorno. Questa capa- 
cità funziona come l'incantesimo chiaroudienza/chiaroveggen- 
za lanciato da un incantatore di 15° livello, fatta eccezione 
perl limite del raggio di azione, la necessità di aver visitato 
il luogo in precedenza e la possibilità di utilizzare la capacità 
di leggere pensieri. 

Vuoto mentale (Mag): AI 3° livello, l'infiltratore epico può 


diventare immune a rutti gli incantesimi di influenza men- 
tale e di divinazione riducendo al silenzio completo la sua 
mente tramite un rigoroso addestramento; può farlo una 
volta al giorno, più un'ulteriore volta al giorno ogni otto li 
velli successivi (all’'11°, al 19°, al 27° e così via). Questa capa 
cità funziona come l'incantesimo vuoto mentale lanciato da 
‘un incantatore di 15° livello, 


TageLta 1-28: INFILTRATORE EPICO 


Livello Speciale 
1° Identità di copertura migliorata (3), 
attacco furtivo +1d6 


2° Addestramento specializzato 
3° Leggere pensieri l volta al giorno, vuoto mentale 
] volta al giorno 
4° Sensi lontani ] volta al giorno, attacco furtivo +2d6 
57 Addestramento specializzato, identità di copertura 
migliorata (4) 
6° Sensi lontani 2 volte al giorno 
7° Leggere pensierì 2 volte al giorno, attacco furtivo +3d6 
8° Sensi lontani 3 volte al giorno, 
addestramento specializzato 
9° Identità di copertura migliorata (5) 
10° Sensi lontani 4 volte al giorno, attacco furtivo +4d6 


SCRUTATORE COSMICO 

Lo scrutatore cosmico è affascinato dalle infinite varierà dei 
piani e si interessa alla moltitudine degli strati che compone 
il multiverso. Ricorre alla sperimentazione per accumulare 
ulteriore conoscenza riguardo ai meccanismi e alle energie 
che regolano la crescita del cosmo e sviluppa unaffinità insu- 
perata per rurto ciò che riguarda i piani. E, infine, da tale com- 
prensione cosmica, trae ulteriore potere personale, È partico- 
larmente versato nell'arte dell'evocazione, ed è in grado di 
chiamate a sé e di comandare î più potenti esterni esistenti. È 
in grado di spostarsi pergli altri piani con facilità, adattandosi 
a qualsiasi ambiente estraneo, per quanto alieno possa essere. 

Per necessità, soltanto le classi di incantatori possono aspi- 
rare a diventare scrutatori cosmici. Tuttavia, la maggior parte 
degli incantatori, di provenienza arcana o divina che sizno, 
può prima 0 poi appartenere a questa classe di prestigio epica. 

Lo scrutatore cosmico può svolgere vari compiti all'inter- 
no di una campagna. È un elemento utile per qualsiasi grup- 
po di avventurieri che decida di spostarsi da un piano di esi- 
stenza all'altro, 0 che necessiti spesso dell'aiuto di qualche 
astemno. Anche se lo scrutatore cosmico non viaggia spesso, 
può comurique aiutare chiunque sia in cerca di conoscenze 
scrutando o comunicando con gli esterni. Gli Spigolatori 
fanno ampio uso di scrutatori cosmici, così come anche la 
Società Carrografica Planare (vedi Capitolo 6). 

Dado Vita: d4. 


Requisiti 

Per diventare uno scrutatore cosmico, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti: 

Abilità: Conoscenze (dei piani) 24 gradi. 

Talenti: Incantesimo Focalizzato (Evocazione). 

Talenti epici: Resistenza all'Energia. 

Incantesimi: La capacità di lanciare portale e uno ra al- 
leato planare oppure legame planare. 

Speciale: Deve aver viaggiato in precedenza su un qual- 
siasi altro piano di esistenza. 


Abilità di classe 
Le abilità di classe dello scrutatore cosmico (e le caratteristi 


che chiave perogni abilità) sono Alchimia (Int), Artigianato 


(Int), Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Co- 
noscenze (dei piani) (Int), Conoscenze (religioni) (Int), Di- 
plomazia (Car), Percepire Inganni (Sag), Professione (Sag), 
Raggirare (Car), Sapienza Magica (Int) e Scrutare (Int), Vedi 
Capitolo 4: “Abilità” nel Manuale del Giocatore per la descri- 
zione delle abilità. 


Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int 


Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio dello scrutatore cosmico. 

Competenza nelle armi e nelle armature: Uno scruta- 
tore cosmico non ottiene alcuna comperenza nell'uso di ar- 
mi, armature o scudi. 

Incantesimi al giorno/incantesimi conosciuti: Quan- 
do un personaggio guadagna un nuovo livello come seruta- 
tore cosmico, acquisisce anche nuovi incantesimi al giorno 
(@ incantesimi conosciuti, se il regolamento lo prevede) co- 
me se avesse anche ottenuto un livello nella classe di incan- 
tatore a cui apparteneva prima di acquisire la classe di presti- 
gio. Se il personaggio era già un incantatore epico, ottiene 
solo i benefici elencati alla voce “Incantesimi” relativa a quel- 
la classe cpica. Non ottiene, ruttavia, nessun altro beneficio 
che un personaggio di quella classe avrebbe ottenuto (possî- 
bilità migliorate di scacciare o distruggere i non morti, ta 
lenti di metamagia o di creazione oggetto e così via), Se il 
personaggio apparteneva a più di una classe di incantatori 
prima di diventare uno scrutatore cosmico, il giocatore deve 
decidere a quale classe assegnare il nuovo livello prima di de- 
terminare i suoi incantesimi al giorno. 

Evocazione planare superiore (Str): A partire dal 1° li- 
vello, lo scrutatore cosmico può aumentare il potere di uno 
qualsiasi tra i seguenti incantesimi alleato planare superiore, 
evoca alleato naturale IX, evoca mostri IX, legame planare superio» 
re, portale © sciame elementale, per influenzare 0 evocare degli 
esterni con 4 Dadi Vita in più rispetto al normale limite del- 
l'incantesimo o evocare creature dotate di 4 Dadi Vita di avan- 
zamento. Quindi, legame planare superiore evocherà in questo 
modo un esterno con 28 DV invece di uno con 24 DV. Ogni 
quattro livelli successivi, lo scrutatore cosmico può aumenta 
re il numero di Dadi Vita aggiuntivi di 4. 

Naturalizzazione (Str); A partire dal 2° livello, lo scruta- 
tore cosmico sviluppa un'affinità narurale verso un piano vi- 
sitato in precedenza, diventando resistente a qualsiasi in- 
cantesimo 0 efferto magico che normalmente avrebbe 
effetto su qualsiasi crearura che non fosse nativa di quel pia- 
no (come ad esempio esilio). Ad ogni due livelli successivi, 
lo scrutatore cosmico acquisisce tale naruralizzazione nei 
confronti di un piano aggiuntivo (due piani al 4°, tre piani al 
6, quattro piani all'8° e così via). 

Portale perdurante (Sop): A partire dal 3° livello, come 
azione di round completo, lo scrutatore cosmico può rende- 
re un incantesimo portale appena lanciato della durata di un 
giorno intero, invece di farlo sparire dopo 1 round per livel- 
lo dell’incantatore. Ogni tre livelli successivi lo scrutatore 
cosmico può aumentare la durata del portale di un giorno ag- 
giuntivo (due giorni al 6°, tre giorni al 9°, quattro giorni al 
12° e così via). 

Talenti bonus (Str): Lo scrutatore cosmico ottiene un ta- 
lento bonus al 5° livello e un talento bonus aggiuntivo ogni 
cinque livelli successivi (al 10°, 21159, al 20% e così via). Questi 
talenti bonus devono essere selezionati dalla lista seguente: 
Alchimia Accresciuta, Capienza di Incantesimi Migliorata, 


Conoscenza di Incantesimi, Creare Armi e Armature Epiche, 
Creare Bastoni Epici, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, 
Creare Verghe Epiche, Creazione Oggetto Efficiente, Emana- 
zione Permanente, Forgiare Anelli Epici, Ignorare Compo- 
nenti Materiali, Incantatore Epico, Incantesimi Aumentati, 
Incantesimi Immobili Automatici, Incantesimi in Combatti- 
mento Migliorati, Incantesimi in Combattimento, Incantesi 
mi Inarrestabili, Incantesimi Intensificati Migliorati, Incan- 
tesimi Rapidi Automatici, Incantesimi Rinforzati, 
Incantesimi Silenziosi Automatici, Incantesimi Spontanei, 
Incantesimo Clandestino, Incantesimo del Famiglio, Incan- 
tesimo di Opportunità, Incantesimo Focalizzato Epico, In- 
cantesimo Focalizzato, Incantesimo Inarrestabile Epico, Ma- 
gia Tenace, Metamagia Migliorata, Multincantesimo, 
Padronanza degli Incantesimi, Scrivere Pergamene Epiche. 

Connessione cosmica (Sop): Al 7° livello, lo scrutatore 
cosmico può unirsi alla smisurata energia del mulriverso 
peruna volta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore volta al 
giorno ogni cinque livelli successivi (al 12°, al 17,al22°e co- 
sî via). Lo scruratore cosmico può rimanere connesso per 
un numero di minuti pari al suo livello di classe La connes- 
sione cosmica è un'esperienza trascendente per lo studioso, 
che viene trasfigurato dal processo. 

Fintanto che lo scrutatore rimane connesso all'energia co 
smica, diventa immune aî colpi critici, viene considerato na 
tivo di qualsiasi piano che visiti e può utilizzare porta dimen: 
sionale a suo piacimento come un incantatore di 20° livello. 
Facendo uso della sua straordinaria conoscenza, lo scrutatore 
cosmico può attingere all'energia in eccesso del multiverso 
stesso per incrementare il suo livello effettivo di incantatore 
o per potenziare qualsiasi tiro per colpire, tiro salvezza, prova 
di abilità o di caratteristica. Artingere all'energia in eccesso 
del multiverso è un'impresa pericolosa, e infligge allo scruta- 
tore cosmico 5 danni per ogni bonus di +1 che egli applica a 
tin singolo tiro o per ogni +1 livello aggiuntivo di incantatore 
applicato a un singolo incantesimo. Ad esempio, uno scruta- 
tore cosmico potrebbe aggiungere un bonus di +5 al suo tiro 
per colpire successivo, ma nel farlo subirebbe 25 danni. 


TABELLA 1-29: SCRUTATORE COSMICO 


Livello Speciale Incantesimi al giorno 
7 Fvocazione planare 
superiore (+4 DV) 


2° Naturalizzazione (1 piano) | +1 livello della 


classe esistente 


3° Portale perdurante (1 giorno) 

4° Naturalizzazione (2 pianî) —+1 livello della 
classe esistente 

5° Talento bonus, evocazione 


planare superiore (+8 DV) 

6 Naturalizzazione (3 piani), 
portale perdurante (2 giorni) 

7° Connessione cosmica 
1 volta al giorno 

8° Naturalizzazione (4 piani) 


41 livello della 
classe esistente 


11 livello della 
classe esistente 
9° Evocazione planare superiore 
(12 DV), portale perdurante 
(3 giorni) 

Naturalizzazione (5 piani), 
talento bonus 


SENTINELLA DI UNION 

Una Sentinella di Union è un membro di una forza di sor 
veglianza scelta che protegge la cirrà-semipiano di Union 
(vedi Capitolo 6). Le Sentinelle di Union partugliano le vie 
della città, fanno valere le leggi di Union e si assicurano che 


10° 41 livello della 


classe esistente 


Ja pace regni suprema. Una Sentinella di Union viene adde- 
strata per catturare i malfattori e per imprigionarli in attesa 
di giudizio, piuttosto che per ucciderli. Una Sentinella di 
Union ricorre ai metodi letali solo come estrema risorsa, op- 
pure chiama in aiuto altri esserî superiori, in quei casi in cui 
îl suo potere si dimostra inefficace. 

Le Sentinelle di Union spesso în passato erano guerrieti, 
ranger o chierici, e anche qualche paladino a volte assume il 
manto di sentinella. Alcuni ladri e alcuni monaci a volte di- 
mostrano abbastanza potenza in battaglia da arruolarsi nelle 
Sentinelle di Union, mentre i druidi, gli stregoni, i maghi e i 
barbari non sono dotati delle doti raffinate di combattimen- 
10 e della disciplina necessaria per prestare servizio a Union. 

Le Sentinelle di Union sono una vista consueta a Union; 
dove circolano in piccoli gruppi composti da due a cinque 
elementi. Sono incrollabilmente fedeli alla legge, e agiscono. 
al servizio dei mercane che governano la città con estrema 
lealtà. Le Sentinelle di Union che non sono in servizio a vol- 
tesiimpegnano inalrre professioni e a volte accettano anche 
di unirsi a qualche gruppo di avventurieri, se l'impresa da 
compiere non interferisce con i loro doveri. Ma, in ogni ca- 
so, sono rari i casî în cui abbandonano la città. 

Dado Vita: d10. 


Requisiti 
Per diventare una Sentinella di Union; un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti: 
Allineamento: Qualsiasi legale. 
Bonus di attacco base: +21. 
Abilità: Conoscenze (locali) 8 gradi, Diplomazia $ gradi. 
Talenti: Disarmare Migliorato, Sensi Acuti. 
Talenti epici: Pelle Corazzata. 
Speciale: Il personaggio deve risiedere nella città-semi: 
piano di Union. 


Abilità di classe 
Le abilità di classe della Sentinella di Union (e le caratteristi 
che chiave per ogni abilità) sono Ascoltare (Sag), Cercare 
(Int), Conoscenze (locali) (Int), Diplomazia (Car), Intimidire 
(Car), Osservare (Sag), Percepire inganni (Sag), Professione 
(Sag) e Raccogliere Informazioni (Car). Vedi Capitolo 4: “Abi- 
lità” nel Manuale del Giocatore per la descrizione delle abilità. 


Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 


Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio della Sentinella di Union. 


TABELLA 1-30: SENTINELLA DI UNION 
Livello Speciale 
1° Inviare] volta al giorno, scudo della legge 
1 volta al giorno 
2 Libertà] volta al giorno, scassinare 1 volta al giomo 
3° Ancora dimensionale Y volta al giorno 
4° Guardiano del portale 1 volta al giorno, 
scudo della legge 2 volte al giomo 
5° Gabbia di forza voltaal giomo 
6° Ancora dimensionale 2 volte al giorno, 
scassinare 2 volte al giorno 
7° Imprigionare volta al'giorno, scudo della legge 
3 volte al giomo 
3° Libertà 2 volte al giorno, inviare 2 volte al giorno 
9° Aricora dimensionale 3 volte al giorno 
10° Scassinare 3 volte al giorno, guardiano del portale 
2 volte al giorno, scudo della legge 4 volte al giorno 


Competenza nelle ar- 
mi e nelle armature: La 
Sentinella di Union è com- 
petente in tutte le armi 
semplici, da guerra, nel- 
l'uso di tutte le armature e 
in rutti gli scudi. 

Inviare (Mag): Al 1° livel 
lo, la Sentinella di Union 
acquisisce l'uso dell'incan- 
fesimo inviare come capaci» 
tà magica una volta al gior- 
no, a cui si aggiunge 
un'ulteriore volta al giorno 
ad ogni sette livelli succes 
ivi (all'8", al 15%,al 22°e co- 
sì via). Le Sentinelle di 
Union normalmente fanno 
di inviare per contattare 
i loro superiori se la loro 
pattuglia si imbatte in una 
minaccia che non sono in 
grado di affrontare. Questa 
‘apacità funziona come 
l'incantesimo omonimo 
lanciato da un incantatore 
di15° livello. 

Scudo della legge (Mag): AL 
1° livello, la Sentinella di 
Union acquisisce l'uso del 
incantesimo scudo della leg- 


e come capacità magica 
una volta al giorno, a cui si 
aggiunge un'ulteriore volta 
al giorno ad ogni tre livelli successivi (al 4°, al 77, al 10° e così 
wia). Le Sentinelle di Union normalmente fanno uso di scudo 
la legge prima di affrontare in combattimento un avversa 
zio. Questa capacità funziona come l'incantesimo omonimo 
lanciato da un incantatore di 15° livello. 

Libertà (Mag): Al 2° livello, la Sentinella di Union acquisi- 
sce l'uso dell'incantesimo libertà come capacità magica una 
volta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore volta al giorno 
ad ogni sei livelli successivi (all'8”, al 14°, al 20° e così via). 
‘Questa capacità funziona come l'incantesimo omonimo lan- 
ciato da un incantatore di 18° livello. 

Scassinare (Mag): Al 2° livello, la Sentinella di Union acqui- 
e l'uso dell'incantesimo scassinare come capacità magica 
a volta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore volta al 
ziorno ad ogni quattro livelli successivi (al 6°, al 10°, al 24° e 
così via). Questa capacità funziona come l'incantesimo omo- 
mimo lanciato da un incantatore di 15° livello. 

Aricora dimensionale (Mag): Al 3° livello, la Sentinella di 
ion acquisisce l'uso dell'incantesimo an 

1ome capacità magica una volta al giorno, a cui si aggiunge 
un'ulteriore volta al giorno ad ogni tre livelli successivi (al 6°, 
197,11 12°e così via). Questa capacità funziona come l'incan- 
tesimo omonimo lanciato da un incantatore di 15° livello. 

Guardiano del portale (Sop): Una Sentinella di Union di 4° 
livello può diventare un guardiano del portale una volra al 
no, a cui siaggiunge un'ulteriore volta l giorno ad ogni sei 
Livelli successivi (al 10°, al 16°, al 22° e così via). La Sentinella di 
ion deve collocarsi entro 1,5 metri da un portale perma- 
ente 0 da un incantesimo portale e, finché rimarrà dovessi tro- 
va.il portale non potrà essere attivato da nessuno dei due lati e 


pra dimensionale 


da nessun mezzo. La Sentinella di Union può difen- 
dersi e usare le sue capacità normalmente, fin 
quando rimane adiacente al portale bloccato. 
Questa capacità funziona solo contro i portali ma- 
gici e contro l'incantesimo portale, ma non contro 
quelle creature dotate di capacità magiche 0 so- 
prannaturali di spostamento tra i piani. 
Gabbia di forza (Mag): AI 5° livello, la Sen 
tinella di Union acquisisce l'uso dell'i 
\ cantesimo gabbia di forza come capacità 
magica una volta al giorno, a cui si ag 
giunge un'ulteriore volta al giorno ad 
ogni cinque livelli successivi (al 10°, 
al 15°, al 20° e così via). Questa capa- 
cità funziona come l'incantesimo 
omonimo lanciato da un incantatore 
di 20° livello, 

Imprigionare (Mag): Al 7° livello, 
la Sentinella di Union acquisisce l'uso 
dell'incantesimo imprigionare come ca- 
pacità magica una volta al giorno, a cui si 

aggiunge un'ulteriore volta al gior- 
a. noad ogni cinque livelli successi- 
vi (al 12°, al 17°, al 22° e così via). 
Questa capacità funziona come 

l'incantesimo omonimo lan- 
ciato da un incantatore di 20° 
livello. 


SOMMO 
PREDICATORE 


Il sommo predicatore è un ispi- 
ratore sacro in grado di dare vita a 
IS unnuovo movimento religioso. Por- 
ta la parola della sua divinità, diffonde gli insegnamenti del 
suo dio e trasmette le sue convinzioni în orazioni appassio- 
nate e infervorate. Tutti coloro che ascoltano le sue parole 
trovano naturale accettarle come verità. Chi lo ascolta si 
convince che aderendo ai dogmi dell'ordine del sommo 
predicatore raggiungerà l'illuminazione in nome della divi- 
nità. Intere nazioni si sono prostrate ai piedi dello zelo in- 
fervorato di un sommo predicatore. 

I chierici sono coloro che meglio riescono a focalizzare su 
se stessi l'attenzione della gente, e quindi i più adatti a per- 
correre il cammino di un sommo predicatore; e anche aleu- 
nî paladini a volte rispondono a questo richiamo. 1 druidi e 
i ranger raramente vengono chiamati a questa carriera, e gli 
altri personaggi non dispongono di un rapporto diretto ade 
guato con le divinità. 

Un sommo predicatore normalmente lavora all'interno 
diuna società che già adora la divinità da lui propugnara, an- 
che se non è raro che un sommo predicatore finisca per tro- 
varsi in contrasto con i capi tradizionali del culto di una zo- 
na. A volte la divinità propugnata dal sommo predicatore 
interviene in modo attivo sugli eventi del mondo e guida i 
suoi seguaci all'azione. 

Dado Vita: ds 


Requisiti 
Per diventare un sommo predicatore, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti: 
Abilità: Diplomazia 12 gradi e una tra Conoscenze (reli- 
gioni) 24 gradi oppure Conoscenze (natura) 24 gradi. 
Talenti: Autorità. 


Talenti epici: Autorità Epica. 

Incantesimi: La capacità di lanciare incantesimi divini 
di 5° livello. 

Speciale: Il personaggio deve avere una divinità patrona. 


Abilità di classe 
Le abilità di classe del sommo predicatore (e le caratteri 
stiche chiave per ogni abilità) sono Artigianato (Int), 
Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Cono- 
scenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Guarire (Sag), 
Percepire Inganni (Sag), Professione (Sag), Sapienza Ma- 
gica (Int) e Scrutare (Int). Vedi Capitolo 4: “Abilità” nel 
Manuale del Giocatore per la descrizione delle abilità. 
Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 
Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre- 
stigio del sommo predicatore. 

Competenza nelle armi e nelle armature: Un som- 
mo predicatore è competente in tutte le armi sempli: 
nell'uso delle armature e negli scudi. 

Incantesimi al giorno: Quando un personaggio gua- 
dagna un nuovo livello come sommo predicatore, acqui- 
sisce anche nuovi incantesimi al giorno come se avesse 
anche ottenuto un livello nella classe di incantatore a cui 
apparteneva prima di acquisire la classe di prestigio. Se il 
personaggio era già un incantatore epico, ottiene solo i 
benefici elencati alla voce “Incantesimi” relativa a quella 
classe epica. Non ottiene, tuttavia, nessun altro beneficio 
che un personaggio di quella classe avrebbe ottenuto (co- 
me ad la possibilità migliorata di scacciare i non 
morti). Se il personaggio apparteneva a più di una classe 
di incantatori prima di diventare un sommo predicatore, 
il giocatore deve decidere a quale classe assegnare ogni 
nuovo livello prima di determinare i suoi incantesimi al 
giorno. 

Proselitismo (Mag): Al 1° livello il sommo predicatore ac- 
quisisce la capacità di diffondere il verbo della sua divinità 
alle masse con notevoli risultati. Può predicare in tal modo 
una volta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore volta al 
giorno ogni dieci livelli di classe successivi (all’11°, al 21°, 
al 31° e così via), 

Proselitismo può avere tre effetti. Innanzi rutto, ogni vol 
ta che un sommo predicatore parla in questo modo, viene 
considerato sotto l'effetto di un incantesimo santuario, Se- 
condariamente, la sua voce può essere udita chiaramente 
da chiunque si trovi entro un raggio di 30 metri con l'ag- 
giunta di altri 15 metri per livello di classe, indipendente 
mente da altri rumori di sottofondo, e ciò che egli dice può 
essere compreso come se tutto il pubblico fosse sotto l'ef 
fetto di un incantesimo comprensione dei linguaggi. Infine, 
chiunque sî trovi entro la portata della voce del predicato- 
re ha una probabilità di rimanerne immediatamente sog- 


giogato: 


Tipo di ascoltatore Effetto 
Seguace della Automatico se possiede 10 0 meno DV, 
stessa divinità altrimenti tira salvezza sulla Volontà (CD 
20 + 1/2 del livello dî classe del sommo 
predicatore + modificatore di Sag) 
Automatico se possiede 5 o meno 

DV, altrimenti tiro salvezza sulla 
Volontà (come sopra) 

Tiro salvezza sulla Volontà (come sopra) 


Altri dello stesso 
allineamento 


Tutti gli altri 


1 membri del pubblico soggiogati agiscono come se fosse 
ro sotto l'effetto di un simbolo di persuasione (vedi l'incante- 
simo simbolo), cambiando allineamento nel modo più ap- 
propriato e in ogni altro aspetto agendo come sotto 
l'effetto di un incantesimo charme. Il sommo predicatore 
può incitare la folla ad eseguire un determinato numero di 
azioni, in base al suo allineamento. Potrebbe spingere un 
esercito a combattere con coraggio, 0 convincere gli ele- 
menti di una folla cittadina a commettere una buona azio- 
ne per le strade della città. Nel caso di un predicatore cao- 
rico 0 malvagio, porrebbe fomentare una sommossa per 
seminare il caos è incoraggiare atti di vandalismo nella cit- 
tà, o indire una caccia per catturare e punire i miscredenti. 
Qualsiasi suggerimento che inciri al suicidio consente ai 
membri del pubblico un nuovo riro salvezza per non rima- 
nere più soggiogati (ad eccezione dei seguaci di basso 
vello della stessa divinità, che non hanno avuto diritto 
nemmeno al tiro salvezza iniziale). Gli ascoltatori riman- 
‘gono soggiogari per 10 minuri più ulteriori 5 minuti per 
ogni livello di sommo predicatore posseduto dal perso- 
naggio. 

Al 37 livello, la capacità di proselitismo del sommo predi- 
catore arriva ad includere tocco del dio una volta al giorno, 
più una volta aggiuntiva al giorno ad ogni dieci livelli suc- 
cessivi (al 13°, al 23°, al 33° è così via). Nel corso della sua 
predica, il personaggio può muoversi tra gli ascoltatori 
soggiogati, stringendo le loro mani, carezzando la fronte 
dei fedeli e toccando in altri modi i membri del pubblico. 
Chiunque venga toccato in questo modo viene curato di 
1d4 danni e guarito da qualsiasi veleno 0 malattia naturale 
Questa capacità è in grado di influenzare fino a sei indivi- 
dui per round. Un membro del pubblico può trarre bene- 
ficio dal tocco del dio solo una volta per sessione di proseliti- 
smo. Il sommo predicatore può fare uso del tocco del dio 
fintanto che la sua capacità di proselitismo perdura. 

AI 5° livello la capacità di proselitismo del sommo predi- 
catore arriva ad includere parola del dio una volta al giorno, 
più una volta aggiuntiva al giorno ad ogni dieci livelli sue- 
cessivi (al 15°, al 25°, al 35° e così via). Le parole pronuncia- 
te dal sommo predicatore possono, se egli così desidera, 
funzionare come un incantesimo suono dirompente con for- 
za triplicata (3d8 danni sonori e un tiro salvezza sulla Vo- 
lontà per evitare di rimanere stordito per 3 round) per tut- 
ti coloro che non sono soggiogati, come se l'incantesimo 
fosse lanciato da un chierico di 20° livello. La parola del dio 
può essere utilizzata in qualsiasi momento del discorso di 
proselitismo. 

AI 7° livello la capacità di proselitismo del sommo predi- 
catore arriva ad includere volto del dio una volta al giorno, 
più una volta aggiuntiva al giorno ad ogni dieci livelli suc- 
cessivi (al 17°, al 27°, al 37° e così via). Quando il sommo 
predicatore parla, può far sì che un'esplosione di luce si ir 
radi dal suo volto. Volto del dio ha su tutti coloto tra il pub- 
blico che non sono rimasti soggiogati l’effetto di un incan- 
tesimo esplostone solare lanciato da un chierico di 20° 
livello. Il volto del dio può essere utilizzato in qualsiasi mo- 
mento del discorso di proselitismo. 

Al 9* livello la capacità di proselitismo del sommo predi- 
catore arriva ad includere aura del dio una volta al giorno, 
più una volta aggiuntiva al giorno ad ogni dicci livelli suc- 
cessivi (al 19°, al 29%, al 39° e così via). Quando il sommo 
predicatore tiene il suo discorso; può far si che un'ondata 
di potere divino scaturisca dal suo corpo con l'effetto, di 
un incantesimo blasfemia, dettame, parola sac 0 parola del 
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TABELLA 1-31: SOMMO PREDICATORE 
Livello Speciale 
1° Proselitismo] volta al giorno 


Incantesimi al giorno 


7 Guarigione voltaalgiono +1 livello della 
asse esistente 
3° Proseliismo (tocco del dio) 
1 volta al giorno 
4 Talento bonus 41 livello della 


classe esistente 
5° Proselitismo (parola del dio) 
1 volta al giorno 


6 Guarigione? volteal giorno +1 livello della 


Casse esistente 
7° Proselitismo (volta del dio) 
1 volta al giorno 
8° Talento bonus 41 livello della 


classe esistente 
9 Proselitismo (aura del dio) 

1 volta al giorno 
10° Guarigione 3 volte al giomo +1 livello della 


classe esistente 


1205, come più indicato dal suo allineamento, influenzan- 
do quelli tra il pubblico che non sono rimasti soggiogati. 
Aura del dio funziona sotto ogni altro aspetto come il corri 
spondente incantesimo lanciato da un chierico di 20° li- 
vello. Aura del dio può essere utilizzato in un qualsiasi mo- 
mento del discorso del predicatore. 

Guarigione (Mag): Al 2° livello il grande predicatore può 
usare guarigione su se stesso 0 su uraltra creatura una vol- 
ta al giorno, a cui si aggiunge un'ulteriore volta al giorno 
ogni quattro livelli successivi (al 6°, al 10°, al 14° e così via). 

“talenti bonus: 1l sommo predicatore ottiene un talen- 
to bonus al 4° livello e un talento bonus aggiuntivo ogni 
quattro livelli successivi (all'8°, al 12°, al 16° e così via). 
Questi ralenri bonus devono essere selezionati dalla lista 
seguente: Accesso Spontaneo al Dominio, Arco Vitale Pro- 
tungaro, Aura di Energia Positiva, Capienza di Incantesimi 
Migliorata, Carisma Possente, Colpo Spettrale, Coman- 
dante Leggendario, Dominio Bonus, Emanazione Perma- 
nente, Esplosione di Energia Negativa, Ignorare Compo 
nenti Materiali, Incantatore Epico, Incantesimi 
Aumentati, Incantesimi Immobili Automatici, Incantesi. 
mi in Combattimento Migliorati, Incantesimi Intensifica- 
ti Migliorati, Incantesimi Migliorati Basati sull'Allinea- 
mento, Incantesimi Rapidi Automatici, Incantesimi 
Rinforzati, Incantesimi Silenziosi Automatici, Incantesi- 
mi Spontanei, Incantesimo Clandestino, Incantesimo di 
Opportunità, Incantesimo Focalizzato Epico, Incantesimo 
tnarrestabile Epico, Magia Tenace, Metamagia Migliorata, 
Multincantesimo, Padronanza dei Non Morti, Pelle Coraz- 
zata, Poliglotta, Reputazione Epica, Saggezza Possente, 
Scacciare Planare, Volontà Epica, Zona di Animazione. 


SPETTRO PERFETTO 

Lo spettro perfetto è un maestro dell'agguato, il predatore 
nascosto e il ladro supremo. È riuscito a trascendere perfi- 
no il livello straordinario, affinando i suvi talenti fino a 
ceggiungere un livello soprannaturale. È in grado di oltre 
passare qualsiasi protezione e di sgusciare attraverso ogni 
difesa. Sono pochi coloro che lo vedono arrivare, e del suo 
passaggio non rimane mai alcuna traccia. È, in senso mol- 
1 letterale, un'ombra nella notte. 

Soltanto i personaggi più furtivi e silenziosi possono 
ambire a diventare uno spettro perfetto, quindi î ladri sono 
tcandidati ideali. Gli assassini a volte affinano le loro abili- 
tè passando un periodo come spettri perfetti, sebbene la 


furtività e l'elusività speciale dello spettro perfetto venga 
acquistata a discapito di alcune delle capacità di attacco. 
Sono poche le altre classi esperte a sufficienza nelle abilità 
necessarie da diventare spettri perfetti, anche se a volte 
uno stregone o un mago potrebbero trovarsi nella posizio- 
ne giusta per riuscirci. 

Gli spettri perfetti sono degli scassinatori professionisti, 
in grado di commettere qualsiasi furto. Hanno portato a li- 
velli insuperati l'arte di infiltrarsi e di entrare nei luoghi 
protetti, e cimentarsi contro î migliori sistemi di sicurezza 
che il multiverso ha da offrire è una sfida emozionante per 
loro: La maggior parte degli spettri perfetti preferisce agi- 
re individualmente, ma ve ne sono alcuni che possono 
unirsi a un gruppo o a usare i propri talenti per aiutare e 
proteggere invece che per rubare. 

Dado Vita: dé. 


Requisi 
Per diventare uno spettro perfetto, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requi 

Abilità: Muoversi Silenziosamente 24 gradi, 
dersi 24 gradi. 

Talenti epici: Auto-Occultamento. 

Speciale: Attacco furtivo +10d6. 


Abilità di classe 

Le abilità di classe dello spettro perfetto (e le caratteristi- 
che chiave per ogni abilità) sono Acrobazia (Des), Artigia- 
nato (Int), Artista della Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Ca 
muffare (Car), Cercare (Int), Comunicazione Segreta 
(Sag), Conoscenze (qualsiasi) (Int), Diplomazia (Car), Di- 
sattivare Congegni (Int), Equilibrio (Des), Muoversi Silen- 
ziosamente (Des), Nascondersi (Des), Orientamento (Sag), 
Osservare (Sag), Raccogliere Informazioni (Car), Raggira- 
re (Car), Saltare (For), Scalare (For), Scassinare Serrature 
(Des), Utilizzare Corde (Des) e Valutare (Int). Vedi Capito- 
lo 4: “Abilità” nel Manuale del Giocatore per la descrizione 
delle abilità. 


Punti abilità ad ogni livello: 8 + modificatore di Int. 


Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre- 
stigio dello spettro perfetto. 

Competenza nelle armi e nelle armature: Uno spet- 
tro perfetto non ottiene alcuna competenza nelle armi 
semplici, da guerra, nell'uso delle armature e negli scudi. 

Invisibilità migliorata (Sop): A partire dal 1° livello, 
lo spettro perfetto acquisisce il beneficio di invisibilità mi- 
gliorata una volta al giorno, a cui sì aggiunge un'ulteriore 
volta al giorno ad ogni cinque livelli successivi (al 6°, 
all'11°, al 16%e così via). Invisibilità miglionata ha lo stesso ef 
fetto dell'incantesimo omonimo lanciato da un incantato 
re di 20° livello. 

Manualità migliorata (Sop): Uno spettro perfetto può 
utilizzare le seguenti abilità di classe a una distanza di 9 
metri: Cercare, Disattivare Congegni, Scassinare Serrature 
e Svuotare Tasche. Se lo spetrro lo desidera, può decidere 
di prendere 10 alla prova. Qualsiasi oggetto manipolato 
nel corso della prova non deve pesare più di 45 kg. In al- 
ternativa, lo spettro perfetto può utilizzare manualità mi- 
‘gliorata per effettuare un attacco furtivo in mischia contro 
una qualsiasi creatura che si trovi entro un raggio di 9 me- 
tri. Lo spettro perferto esegue il suo attacco furtivo (o il 


suo attacco mortale, se gli è consentito) come se stesse at- 
taccando sui fianchi. Se l'attacco va a segno, la vittima rice 
ve i danni inferti dal corrispondente attacco furtivo, nono- 
stante il fatto che lo spettro perfetto e la sua arma non 
abbiano fisicamente coperto la distanza che li separa dalla 
vittima, Uno spettro perfetto può utilizzare manualità mi- 
gliorata una volta al giorno al 2° livello, a cui si aggiunge 
un'ulteriore volta al giorno ad ogni cinque livelli successi- 
vi (al 7°, al 12°, al 17°e così via). 

Incorporeo (Sop): Al 3° livello, lo spettro perfetto può 
diventare incorporeo una volta al giorno, a cui si aggiunge 
un'ulteriore volta al giorno ad ogni cinque livelli successi- 
vi (all’s°, al 13°, al 18° e così via). Uno spettro perfetto può 
rimanere incorporeo per un numero di round pari a 20 + il 
suo livello dî spettro perfetto. Lo spettro perfetto, in quan- 
to creatura incorporea, può essere ferito solo da altre crea- 
ture incorporee, da armi magiche +1 o migliori, da incan- 
tesimi, capacità magiche e capacità soprannaturali. 
quindi immune a tutte le forma di atracco che non siano di 
natura magica. Anche nel caso in cui venga colpito da un 
incantesimo o da armi magiche, lo spettro perfetto ha una 
possibilità del 50% di ignorare qualsiasi danno da una for- 
ima corporea (farta eccezione per gli efferrì di forza, come 
dardo incantato o per quegli attacchi effertuati con armi do- 
tate della capacità di rocco fantasma). Uno spettro perfetto 
incorporeo non possiede alcuna armatura naturale, ma 
possiede un bonus di deviazione pari al suo modificatore 
di Carisma (pari almeno a +1, anche se il suo punteggio di 
Carisma normalmente non conferisse alcun bonus). 

Uno spettro perfetto incorporeo può attraversare gli 0g- 
getti solidi a suo piacimento, ma non gli effetti di forza.I 
suoi attacchi passano attraverso (ignorano) armature natu- 
rali, armature e scudi, mentre i bonus di deviazione e gli 
effetti di forza (Come armatura magica) funzionano nor- 
malmente. Uno spettro perfetto incorporeo si muove 
silenziosamente e non può essere udito grazie a una prova 
di Ascoltare, a meno che egli stesso non voglia farsi udire. 
Finché lo spettro perfetto rimane incorporeo, non possie 
de alcun punteggio di Forza, quindi il suo modificatore di 
Destrezza viene applicato sia ai suoi attacchi in mischia 
che a distanza. 

Forma d'ombra (Sop): Al 4° livello lo spettro perfetto 
può assumere una forma d'ombra per una volta al giorno, a 
cui si aggiunge un'ulteriore volta al giorno ad ogni cinque 
livelli successivi (al 9°, al 14°, al 19° e così via). La forma 
d'ombra dello spettro perfetto dura 4 minuto per livello 
della sua classe di prestigio. La forma d'ombra è l'espres- 
sione suprema del potere dello spettro perfetto. Lo rende 
incorporeo (vedi sopra), immune ai colpi critici, e gli per- 
‘mette di volare a una velocità di 30 metri (buona). 

Lo spettro perfetto può anche utilizzare la sua sostanza 
d'ombra per potenziare il livello effettivo di un suo qual- 
siasi tiro per colpire, prova o riro salvezza. Quando lo sper- 
tro perfetto attinge al potere della sua forma d'ombra, si in- 
fligge 7 danni per ogni +1 di bonus a un singolo tiro o per 
ogni +1 livello per qualsiasi altro uso. Ad esempio, se uno 
spettro perfetto desidera aggiungere un bonus di +5 al suo 
tiro salvezza o tiro per colpire successivo, nel farlo si in- 
fliggerà 35 danni. 

Talenti bonus: Lo spettro perfetto ottiene un talento 
bonusal 5° livello e un talento bonus aggiuntivo ogni cin- 
que livelli successivi (al 10°, al 15°, al 20° e così via). Questi 
talenti bonus devono essere selezionati dalla lista seguen- 
te: Abilità Focalizzata Epica, Accuratezza Prodigiosa, Ar 


ciere da Combattimento, Assaltatore di Incantatori, Attac- 
codi Opportunità Furtivo, Attacco Furtivo Migliorato, Au- 
to-Occultamento, Danno Persistente, Iniziativa Superiore, 
Percepire Trappole, Reputazione Epica, Riflessi da Com- 
bartimento Migliorati, Scalatore Leggendario, Schivare 
Epico, Tempra Scattante, Velocità Accecante, Velocità Epi- 
ca, Volontà Scattante. 


TaeeLta 1-32: SPETTRO PERFETTO 
Livello i 
1° Invisibilità migliorata 1 volta al giorno 
2° Manualità migliorata ] volta al giomo 
3° Incorporeo ] volta al giorno 
4° Forma d'ombra volta al giorno 
5° Talento bonus 
6° Invisibilità migliorata 2 volte al giorno 
7° Manualità migliorata 2 volte al giomo 
8° Incorporeo 2 volte al giorno 
9° Formad'ombra 2 volte al giorno 
10° Talento bonus 


Nella Guida del Dunceox Master, la Tabella 2-25 stabilisce 
che nonsi ottiene alcun effetto aggiuntivo quando il pun- 
teggio di aurorità supera 25. Turtavia; selezionando il ta- 
lento Autorità Epica, un personaggio può accedere alla Ta- 
bella 1-33: “Autorità Epica". 

Tutti i personaggi epici dovrebbero automaticamente 
qualificarsi al modificatore di “reputazione per avere un 
certo potere” indicato nella Tabella 2-26 della Guida del 
DunceoN Master, e molti si qualificano anche per il modi- 
ficatore di “reputazione di grande prestigio". 

La Tabella 1-34: "Esempi di gregari speciali epici" elenca 
alcune potenti creature che possono fungere da potenti 
gregari per i personaggi epici. 


REGOLA OPZIONALE: SEGUACI 

STRAORDINARI 
Anche se i seguaci solitamente sono dei combatrenti, de- 
gli esperti o dei popolani, il DM potrebbe consentire l'uso 
di ulteriori classi come seguaci. Se viene utilizzata questa 
regola opzionale, gli aristocratici o gli adepri che fungono 
da seguaci contano come seguaci di due livelli superiori 
rispetto al loro effertivo livello del personaggio. Un se- 
guace che possieda dei livelli in una classe di PG conta co- 
me seguace di tre livelli superiore rispetto al suo effettivo 


TABELLA 1-34: ESEMPI DI GREGARI SPECIALI EPICI 


Livello 
Creatura Allineamento equivalente 
Deva astrale Qualsiasi buono 2° 
Couati Legale buono 18 
Drago d’argento antico. Legale buono 30° 
Gigante delle nuvole Neutrale buono 19 
Dragone; drago di bronzo | Caotico buono 27° 
Ghaele eladrin Caotico buono a 
Gigante delle tempeste Caotico buono 20° 
Idra, a 12 teste Neutrale 19 
Roc Neutrale mr 
Testuggine dragona Neutrale 7 
Drago verde antico. Legale malvagio 28° 
Gelugon (diavolo) Legale malvagio a 
Gigante delle nuvole Neutrale malvagio ms 
Dragone, drago bianco —1Caotico malvagio 26 
Glabrezy (demone) Caotico malvagio 2 
Succube (demone) Caotico malvagio me 


Taaetta 1-33: AUTORITÀ EPICA 


Punteggio Livello Numero di seguaci per livello 

di Autorità del gregario ” © 3° LS ai e r 8 9 To” 
25 735 13 7 4 al 2 i = . = 
26 160 16 8 LI ch: 2 1 - - 
27 190 19 10 5 3 2 1 - - - 
28 220 22 n 6 3 2 1 - - - 
29 260 26 13 7 4 2 1 x * E 
30 300 30. 15 8 4 2 1 - = 
31 350 35 18 9 5 3 2 1 - 
32 400 40 20 10 5: 3 2 1 
33 460 46 83 12 6 3 2 1 - 
34 520 52 26 13 6 3 2 1 - 
35 590 59 30 is 8 4 2 1 6 
36 660 66 33 Vv 9 5 3 2 1 - 
37 740 74 37 19 10 5 3 2 1 2. 
38 820 82 4I 21 n 6 3 % Li si 
39 910 n 46 2 12 6 3 È: 1 - 
40 71.000 100 50 25 13 7 4 2 1, - 

persi Pa i i) ii. co; det sia ie: 


Punteggio di autorità: Il punteggio di Autorità di un personaggio è parì al suo livello più il modificatore di Carisma. Il punteggio di 
Autorità di un personaggio può anche essere influenzato da fattori esterni, come descritto nella Tabella 2-26: “Modificatori ad 
Autorità” nella Guida del DUNGEON MASTER. 

Livello del gregario: Il personaggio può attirare gregari che non superino il livello indicato. Indipendentemente dal punteggio di 
Autorità, il gregario non può essere di livello pari 0 superiore al proprio. 

Numero di seguaci per livello: Il personaggio può radunare un gruppo di seguaci del livello indicato. Ad esempio, un personaggio con 
un punteggio di Autorità di 31 potrà al massimo mettersi a capo di un gruppo di 350 personaggi di 1° livello, dî 35 dî 2° livello, e così via. 

#Il livello massimo di gregari per un personaggio aumenta di 1 ad ogni 2 punti di Autorità oltre il 40. 

Il livello massimo di seguaci dî 1° livello aumenta di 100 ad ogni punto di Autorità oltre il 40. 

Il personaggio può comandare un numero di seguaci di 2° livello pari a un decimo dei seguaci di 1° livello. Può comandare un 
numero di seguaci di 3° livello pari alla metà dei seguaci di 1° livello, e così via dimezzando ulteriormente il numero ad ogni livello in 
più (arrotondando per eccesso, tranne per le frazioni inferiori a 1, che vengono arrotondate a 0). È impossibile avere un seguace di 
livello superiore al 20° (0 il cui livello effettivo di seguace sia superiore al 20°; consultare la sezione “Seguaci straordinari”, di seguito. 


livello del personaggio. Un seguace che possieda dei li- 
velli in una classe di prestigio conta come seguace di cin- 
que livelli superiore rispetto al suo effettivo livello del 
personaggio. Si segue questa procedura per rispecchiare il 
fatto che alcuni personaggi raramente si adattano ad esse- 
re dei seguaci e preferiscono diventare dei personaggi 
unici e indipendenti. 

Ad esempio, un combattente, esperto 0 popolano di 6° li- 
vello viene considerato un seguace di 6° livello. Un adepto o 
un aristocratico di 6° livello viene considerato seguace di 8° 
livello. Un guerriero di 6° livello o un aristocratico di 3° li- 
vello/mago di 3° livello verrebbe considerato un seguace di 
ivello. Un ladro di 5* livello/assassino di 1° livello verreb- 
Ge considerato un seguace di 11° livello. 


ee —ABILTAEPICHE 


Lidda, la ladra epica, è in grado di camminare su un filo 
sottile quanto un capello, di appoggiare l'orecchio a una 
porta e di sentire il respiro di un gatto tre stanze più avan- 
ti Ember, il monaco epico, può scalare una superficie ver 
ricale completamente liscia più in fretta di quanto una 
persona normale riesca a correre. Devis, il bardo epico, 
su0 convincere a parole un lich a cedergli il suo filatterio, 
Jozan il chierico epico è in grado di trasformare un bran- 
co di barbari ringhianti in fanarici fedeli di Pelor. 

Questi sono alcuni esempi dell'uso di abilità epiche. Al- 
cane sono soltanto delle naturali estensioni della descri- 
zione delle abilità riportate nel Manuale del Giocatore, men- 
ste l'uso di altre raggiunge livelli quasi mistici. 

Le prove di abilità funzionano sempre allo stesso modo: si 
tira 1d20 e si somma il risultato al proprio modificatore di 
abilità. Alcune azioni hanno una Classe Difficoltà (CD) par- 


ticolare oppure si contrappongono ad un altro tiro (normal 
mente una prova relativa alla stessa abilità 0 a un'altra con- 
trapposta). Il grado massimo di abilità che un personaggio 
può possedere è pari al suo livello +3 (per le abilità di classe) 
o alla metà di tale numero (per le abilità di classe incrociata). 
1 personaggi acquisiscono nuovi punti abilità ad ogni livello 
in base alla loro classe di appartenenza (vedi la descrizione 
appropriata della classe per i dettagli). 

Nonostante la natura quasi magica di alcuni usi a livello 
epico delle varie abilità, rutti gli usi di seguito descritti so- 
no considerati delle capacità straordinarie (se non viene 
indicato diversamente), e quindi funzionano normalmen- 
te anche all'interno di un'area di antimagia. 


COMBINARE TENTATIVI DI ABILITÀ 
Quando più personaggi utilizzano la stessa abilità per lo 
stesso periodo di tempo e allo stesso scopo, è possibile con- 
certare assieme i loro sforzi. 


Regola opzionale; collaborazione 

Il Manuale del Giocatore descrive come i personaggi posso- 
no collaborare per incrementare le possibilità di successo 
di un'impresa. Dal momento che ortenere 10 o più in una 
prova di abilità per un personaggio epico divento quasi in- 
significante, è possibile usare questa regola opzionale per 
permettere ai personaggi epici di ottenere risultati miglio- 
ri attraverso la collaborazione, 

Il bonus di circostanza fornito dalla collaborazione vie 
ne aumentato di +1 per ogni 10 punti di cui la prova di abi 
lità di colui che aiuta supera il 10. Quindi un tiro da 10-19 
conferisce un bonus di circostanza pari a +2 (come da nor- 
male regolamento), un tiro di 20-29 conferisce un bonus 
di circostanza +3, un tiro di 30-39 un bonus di circostanza 


rapidità basta dividere la prova dell'aiutante per 10, arro- 
tondare per difetto e aggiungere 1 al risultato). 

Dal momento che questa regola opzionale può per- 
mertere di aumentare enormemente il risultato di alcu- 
neprove di abilità, è bene considerarne attentamen- 
te gli effetti prima di inserirla nel gioco. È g= 
possibile limitarne strertamente l'uso a quei tipi 
di prove di abilità che potrebbero beneficia- 
re di questo bonus. 

È possibile usare questa regola opzio- 
nale anche nelle sessioni di gioco 
che non siano a livello epico, se si (8 (1) 
vuole incoraggiare la collabora (LA Î) 
zione tra i personaggi. \ (ZA! 4 


Sinergia di abilità 

Molte abilità dispongono di un bonus di 
sinergia da applicare quando viene usata 
un'altra abilità, quando si possiedono almeno 5 
gradi nella prima abilità. Questo bonusdi si- 
nergia aumenta di +2 ad ogni 20 gradi ag- É 
giuntivi che il personaggio possiede nel- && 
la relativa abilità. 

Ad esempio, il Manuale del Giocatore spiega 
che se un personaggio possiede più di 5 
gradi in Acrobazia, otterrà un bonus di +2 
alle prove di Equilibrio. Se il personaggio 
possiede 25 o più gradi in Acrobazia, il bo- 
nus di sinergia aumenterà a +4, se il perso- 
naggio ne possiede 45 o più, il bonus sali- 
rà a+6e così via. 


DESCRIZIONE DELLE ABILITÀ 
Questa sezione descrive le nuove CD e i 
nuovi modificatori per le abilità già in- 
contrate del Manuale del Giocatore. Naturalmente, ora più che 
mai è vero il fatto che i giocatori inventeranno dei modi di 
usare le abilità che non sono previsti dal manuale delle rego 
le. 11 DM dovrà ricorrere al buon senso per stabilire le CD di 
una prova in questi casi. Non dovrà esitare a stabilire una CD 
pari a 60, a 100 0 anche superiore per quelle imprese di pro- 
porzioni davvero mitologiche. 

Le descrizioni complete delle abi 
nuale del Giocatore. 


tà sono incluse nel Ma- 


Acrobazia 
11 personaggio è in grado di cadere da grandi altezze senza 
subire danni, di percorrere grandi distanze con un modifi 
catore o di “scalare” le superfici verticali con una serie di 
rimbalzi. 


CD Azione 

30 Considerare una caduta come se fosse 6 metri più 
corta al momento della determinazione dei danni. 

35 Alzarsi gratuitamente. 

‘45 Considerare una caduta come se fossé 9 metri più 
corta al momento della determinazione dei danni, 

50 Scalare una superficie verticale. 

60 Considerare una caduta come se fosse 12 metri più 
corta al momento della determinazione dei danni. 

100. Ignorare il danno da caduta 


‘Alzarsi gratuitamente: Il personaggio è in grado di alzarsi in 
piedi da posizione prona come azione gratuita (invece che co- 


+4 così via (per determinare il bonus di circostanza con 


me mossa equivalente al movimento). 
Scalare una superficie verticale: Il perso 
naggio è in grado di scalare fino a 6 me 
tri (come parte di un movimento nor- 
male) saltando e rimbalzando sulle 
pareri, sugli alberi 0 su altre superfici 
verticali simili. Il personaggio deve po- 
ter rimbalzare su almeno due superfici 
diverse, e le due superfici devono essere 
a non più di 3 metri l'una dall'altra. 
Ignorare il danno da caduta: Il perso» 
naggio può cadere da qualsiasi altezza e 
non riportare alcun danno. 
Speciale: Un personaggio dotato di 
25 0 più gradi in Acrobazia ottiene un 
bonus per schivare pari a+5 quando ese- 
“gue un'azione di combattere sulla difen. 
siva standard o di round completo, inve 
ce del normale bonus di +2 (0 del bonus 
di +3 per chi possiede 5 o più gradi). 
Questo bonus per schivare viene au- 
mentato di +1 per ogni 10 gradi aggiun- 
tivi oltre i 25 posseduri dal personaggio 
(+6 a 35 gradi, +7 a 45 gradi e così via). 
Un personaggio che possiede 25 0 
più gradi in Acrobazia ottiene un bonus 
per schivare di +10 alla CA quando effet- 
tua un'azione di difesa standard, invece 
del normale bonus di +4 (0 del bonus di 
+6 per chi possiede 5 o più gradi). Que- 
sto bonus per schivare viene aumentato 
di+2 perogni 10 gradi aggiuntivi oltre i 
25 posseduti dal personaggio (+12 a 35 
gradi, +14 a 45 gradi e così via). 


Addestrare Animali 

Il personaggio è in grado di addestrare creature diverse da- 
gli animali, e in un tempo minore di quello normalmente 
necessario. 


Azione Tempo CD 

Allevare una bestia JT anno 304 DVdella bestia 
magica magica 

Addestrare una bestia 2 mesi _40+ DV della bestia 
magica magica 

Allevare un parassita 6 mesi 35.+ DV del parassita 
Addestrare un parassita —1rmmesi 50+ DV del parassita 


Allevare un'altra creatura* Variabile 40.+ DV della creatura 
Addestrare un'altra creatura* 2 mesi 60+ DV della creatura 
#A discrezione del DM, anche altre creature che non rica- 

dano în queste categorie potrebbero essere addestrate. 


Modificatore 
Ridurre addestramento/allevamento fino a... alla CD 
1 mese +25: 
1 giono +50 
Tora +75 
1 minuto +100 


Ridurre addestramento/allevamento: Normalmente adde- 
strare una creatura 0 insegnarle dei compiti richiede due 
mesi di tempo. È possibile accelerare il processo di adde- 
stramento 0 di allevamento riducendo il rempo necessario 
fino al tempo elencato, applicando il modificatore alla CD 
base per l'addestramento o l'allevamento della creatura. È 
impossibile ridurre il rempo richiesto a un periodo infe- 
riore a 1 minuto. 


Alchimia 
Il personaggio è in grado di creare sostanze alchemiche più 
potenti, più rapidamente rispetto a prima e di identificare 
una sostanza sconosciuta nel giro di pochi secondi. 


Azione ©D (0 modificatore alla CD) 
Creazione rapida +100 più alla CD 
Identificazione rapida cD 50 


Creare sostanza superiore +20 più alla CD 


Creazione rapida: 11 personaggio può incrementare volonta- 
riamente la CD di creazione di un oggetto o di una sostanza 
alchemica di 10 0 di un multiplo di 10. Così facendo potrà 
creare l'oggetto più rapidamente (dal momento che molti 
plicherà il valore incrementato della CD incrementata per il 
risultato della prova al fine di determinare i progressi otte 
nuti). Il personaggio deve definire l'incremento che vuole 
apportare alla CD prima di effettuare la prova. 

Identificazione rapida: Il personaggio è in grado di identifi- 
care una pozione o una sostanza sul campo, utilizzando 
un'azione di round completo, senza dover ricorrere a un la- 
boratorio alchemico e senza spendere nulla. Non può però 
effettuare una seconda prova (o prendere 20); se fallisce, do- 
vrà fare uso del suo laboratorio alchemico per identificare la 
sostanza. 

Creare oggetto o sostanza alchemica superiore: Per utilizzare 
l'abilità in questo modo è necessario possedere il talento AL 
chimia Accresciuta, che consente la creazione di oggetti e so- 
stanze alchemiche di maggiore potenza. 

Per rendere una sostanza alchemica superiore si aggiun- 
ge +20 alla CD necessaria per creare l'oggetto e si moltipli- 
«2 il costo per S. Se l'oggetto o la sostanza può infliggere 
danni, il danno inferto viene raddoppiato. Se l'oggetto o la 
sostanza non infligge danni, la durata del suo effetto viene 
raddoppiata. Se l'oggetto o la sostanza non infliggono dan- 
ni e non hanno una durara specifica elencata (oppure 
hanno una durata istantanea) si raddoppiano le dimen- 
sioni della sua area. Se l'oggetto o la sostanza !® 
mon rientrano in nessuna di queste cate- 
gorie, allora non può essere poten- 
ziato in questa maniera. Di seguito 
viene riportata una lista di oggetti 
e sostanze alchemiche tratta dal 
Manuale del Giocatore e 
comprensiva dei poren- 
ziamenti applicabili. 

Il personaggio può 
applicare porenzi 
menti multipliadun 
oggetto. Per ogni 
moltiplicatore 
aggiuntivo ap- 
plicato al danno, 
alla durata o 
all'area si ag- 
giunge un ul 
teriore +20 
alla CDesi 
sggiunge 
un ulterio- 
re 5 al moltiplicatore del costo. Ad esempio, un'ampolla di 
‘fuoco dell'alchimista potenziata di nuovo infliggerebbe dan- 
ni triplicati, richiederebbe un modificatore di +40 alla CD ne- 
cessaria per crearla e costerebbe 10 volte più di un normale 
Fuoco dell'alchimista. 


Oggetto Effetto del potenziamento 
Acido Colpo diretto 246; spargimento 2 
Antitossina Durata 2 ore 
Bastone di fumo Il fumo ricopre un cubo con spigolo 
di 6 metri 
Borsa dell'impedimento . Diventa friabile e fragile dopo 
20 minuti 


Fuoco dell'alchimista —Colpodiretto 2d6, spargimento 2 


Tizzone ardente Nessun effetto 
Verga del sole Risplende per 12 ore 
Artigianato 


Ml personaggio è in grado di creare oggetti più rapidamente 
rispetto al normale. 

Azione (o) 

Creazione rapida 4100 più alla CD 


Creazione rapida: Il personaggio può aumentare volonta- 
riamente la CD di creazione di un oggetto di un qualsiasi 
multiplo di 10 (10, 20,30 e così via). Questo gli permette di 
creare un oggetto più rapidamente (in quanto la CD così au 
mentata verrà moltiplicata per la difficoltà della prova per 
determinare la maggiore velocità). Il giocatore deve decide 
re l'aumento della CD prima di efferruare la prova 


Artista della Fuga 
Il personaggio è in grado di passare attraverso spazi più 
piccoli della sua testa, o addirittura attraverso un muro di 
forza. 


Azione co) 
Spazio estremamente stretto. 30 
Passare attraverso un mum di forza 120 


Spazio estreramente stretto: Questa 


è la CD da superare per attraversare 
uno spazio in cui nemmeno la testa 
di un personaggio sarebbe in grado 
di passare; può trattarsi di uno spa- 
zio piccolo fino a un minimo di un 
quadrato del lato di 5 cm per le 
creature di taglia Media. 
Questo limite va dimezza- 

to una volta per ogni ca 

| tegoria di taglia infe 
riore alla Media e 
raddoppiato per 

ogni categoria di ra- 

ì, glia superiore alla 
Media (ad esem- 
pio, una creatura 
Enorme potrebbe 
passare attraverso 
uno spazio di 20 cm per 
20. cm). Se lo spazio da 
—_ attraversare È 
Pia molto lungo, 
come ad 
esempio un 
camino, il 


DM può richiedere più prove consecutive. 

Passare attraverso un muro di forza; Consente al personag- 
gio di trovare un punto debole all'interno di un muro di 
forza (o di un effetto di forza simile) e di infilarcisi attra- 
verso. 


‘Ascoltare 
Il personaggio è în grado di percepire la locazione 
di una creatura invisibile, o di individuare 
un'illusione con una componente sonora. 


Azione D 
Sconfiggere illusione con 180 
componente sonora n 


Sconfiggere illusione: Il personaggio è 
automaticamente in grado di individua 
re una qualsiasi illusione dotata di una 
componente sonora per quella che è in re- 
altà Non è necessario alcun riro salvezza 
sulla Volontà, e non è necessario che il per- 
sonaggio debba interagire con l'illusione 
(ma deve essere în grado di ascoltarla). 
Speciale: Il personaggio può utilizzare 
Ascoltare per notare la presenza di una crea- 
tura invisibile, come descritto sulla Guida 
del Duncrow Master (generalmente 
con una prova contrapposta di Muo- 
versi Silenziosamente). Se il perso- 
naggio supera la CD di 20 0 più è in 
grado di percepire l'ubicazione della crea- 
tura invisibile, sebbene mantenga occultamen- 
to torale nei confronti del personaggio (possi- 
bilirà del 50% di mancare il colpo). 


Camuffare 
{1 personaggio è in grado di cambiare la sua altez- 
za eil sto peso apparente in modo maggiore ri- 
spetto al normale. 


Camuffamento Modificatore 
Cambiare l'altezza e/o il peso dall’1196 al 25% -25* 
Cambiare l'altezza e/0 il peso dal 26% al 50% -50% 


“Può essere negato da qualsiasi effetto in grado dî duplicare 
un cambiamento di altezza/peso di questo grado. Ad esempio, 
alterare se stesso consente esplicitamente di cambiare peso fino 
a metà del proprio peso originale. 


Cavalcare 
11 personaggio è in grado di alzarsi în piedi sulla sua caval- 
catura in combattimento. 


(co) 

i sulla cavalcatura 40 
Controllo automatico 50 
Attacco în copertura 60 


Alzarsi în piedi sulla cavalcatura: Questo utilizzo permette 
al personaggio di rimanere in piedi sulla sua cavalcatura 
‘anche nel corso di un movimento o del combattimento. 
Non subisce alcuna penalità alle azioni nel farlo. 

Controllo automatico: Come azione gratuita, il personag- 
gio può provare a controllare un cavallo leggero, un pony 
6 un cavallo pesante nel corso di un combattimento, Se la 
prova fallisce, il personaggio può controllare la cavalcatura 
come azione equivalente al movimento. Non è necessario 
effettuare alcun tiro peri cavalli da guerra e o peri pony da 
guerra. 

Altacco in copertura: Il personaggio è in grado di reagire 


istantaneamente gettandosi su un fianco del cavallo e ag- 
grappandosi al suo collo, usandolo come metà copertura 
È ingrado di attaccare e lanciare incantesimi mentre usa la 


cavalcatura come copertura, senza alcuna 
penalità. Se il personaggio fallisce, non 
- ottiene il beneficio della copertura. 


Cercare 
11 personaggio è in grado di percepire la 
presenza di magia nell'area. 


Azione (co) 
Percepire magia 60 


Percepire magia: Il personaggio 
è in grado di percepire la pre- 
senza di un qualsiasi effetto 
magico attivo nell'area 
che viene esaminata. 
Questo può includere 
un incantesimo atti- 
vo, una trappola magi- 
ca 0 anche un ogget- 
to magico che giace 
in mezzo a una pila 
dioggetti comuni 
impossibile determinare 
il numero, la forza o il ti- 
po degli efferri 


Concentrazione 
11 personaggio può 
lanciare incantesi- 
mi che richiedono 
l'uso di compo 
nenti somati- 
A che anche 
quando sta 
lottando. 


Azione cb 

Lanciare inicantesimi che richiedono —50+livello 
l'uso di componenti somatiche dell'incantesimo 
anche quando è în lotta 


Conoscenza delle Terre Selvagge 
11 personaggio può ignorare gli effetti del terreno nel corso 
del movimento e resistere anche alle condizioni atmosferi- 
che più estreme. Se è in grado di seguire tracce, può identi- 
ficare le razze delle creature che sta seguendo. 


©D Azione 

40° Avanzare nelle terre selvagge muovendosi a velocità pieria. 
Il personaggio è in grado di procurare cibo e acqua per 
un'altra persona ogni 2 punti di cui il risultato della prova 
è superiore a 40, 

60. Superare automaticamente tutti tri salvezza sulla 
Tempra contro le condizioni atmosferiche più gravi. Il 
personaggio può estendere questo beneficio a un altro 
personaggio ogni 2 punti di cui i risultato della sua prova 
supera 60. 

60. Ignorare le penalità di movimento via terra relative all 
terreno. Il personaggio e la sua cavalcatura possono 
spostarsi via terra a velocità completa indipendentemente 
dal terreno. Il personaggio può estendere questo beneficio 
a un altro personaggio ogni 5 punti di cui il risultato 
della sua prova supera 60. 

80 identificare razza/specie di creatura/e attraverso le 
tracce lasciate* 

*Richiede il talento Seguire Tracce. 
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Conoscenze 


Conoscenze non dispone di un uso epico. 


Decifrare Scritture 
Il personaggio è in grado di decifrare le pergamene magi 
le 


Azione (>) 
Decifrare un incantesimo scritto 50+5 volte il livello 
(come una pergamena) senza utilizzare dell'incantesimo 
lettura del magico. Un tentativo al giorno. 


Diplomazia 
Il personaggio può trasformare l'individuo in un suo fanati- 
‘co seguace. Si consulti la tabella sottostante. 


Meno di 20. 20 
Maldisposto Meno di5 5 
Indifferente = 
Amichevole - 
Premuroso - : - Menodi1 1 
Ost: Ostile. Mal: Maldisposto. Ind: Indifferente. Ami: 
Amichevole. Pre: Premuroso. 


Fanatico: In aggiunta alle attitudini riportate nella Guida 
del Dunceon Master, qui compare l'attitudine di fanatico. 
©Oltre agli effetti più ovvi, qualsiasi PNG la cui attitudine 
corrisponda a fanatico acquisisce un bonus di morale +2 ai 
punteggi di Forza e di Costituzione, un bonus di morale +1 
ai tiri salvezza sulla Volontà e una penalità di -1 alla CA 
quando si trova a combattere per il personaggio o per la 
sua causa. Questa attitudine permane per un periodo pari 
2.un giorno più un altro giorno per ogni punto di bonus di 
Carisma, dopo di che l'attitudine del PNG ritorna quella 
originaria (o diventa indifferente, se nessuna attitudine 
ara stata specificata). 

L’atritudine di fanatico va considerata un effetto di 
Aluenza mentale agli scopi di determinarne l'immunità, i 
tiri salvezza o l'individuazione dall’abilità Percepire In- 
ganni. Dal momento che l’effetto non è magico, non può 
essere dissolto; tuttavia qualsiasi effetto che sopprima o 
contrasti gli efferti di influenza mentale come (calmare 
emozioni) funzionerà normalmente. L'attitudine di un fa- 
‘natico non può essere ulteriormente modificata dall'uso 
delle abilità (ad esempio, non è possibile usare Diploma 
zia per cambiare l'attitudine di una persona da fanatico ad 
altro). 


Attitudine Significato 
Fanatico Sacrificherà la Combatte fino alla morte 
propria vita per contro avversità 
Servire insormontabili, sì para 
davanti a un drago 
in carica 


Azioni possibili 


Mare Corigenni 
© personaggio può affrettare il suo tentativo di Disattivare 
Congegni, riducendo l'ammontare di tempo necessario per 
effettuare il tentativo. 


Azione ridotta a Modificatore alla CD 
Round +20 
Azione equivalente al movimento +50 
Azione gratuita +100 


Empatia Animale 
11 personaggio è in grado di trasformare un animale in un 
seguace fanatico. Si consulta la tabella sottostante. 


Attitudine 

iniziale 

Ostile Meno di 20 20. 25 

Maldisposto Meno di 5 5 120 

Indifferente 

Amichevole - 60 

Premuroso - - Menodi] 1 50 
Ost: Ostile. Mal: Maldisposto. Ind: indifferente. Ami: 

Amichevole. Pre: Premuroso. 


Fanatico: In aggiunta alle attitudini riportate nella Guida del 
Duncron Master, qui compare l'attitudine di fanatico. Oltre 
agli effetti più ovvi, qualsiasi animale la cui attitudine corri- 
sponda a fanatico acquisisce un bonus di morale +2 ai pun- 
teggi di Forza e di Costituzione, un bonus di morale +1 ai tiri 
salvezza sulla Volontà e una penalità di -1 alla CA quando si 
trova a combattere per il personaggio o per la sua causa. Que- 
sta attitudine permane per un periodo pari a un giorno più 
un altro giorno perogni punto di bonus di Carisma, dopo di 
che l'attitudine dell'animale ritorna quella originaria (o di- 
venta indifferente, se nessuna attitudine era stata specificata). 

T'attitudine di fanatico va considerata un effetto di in- 
fluenza mentale agli scopi di determinarne l'immunità, 
ri salvezza o l'individuazione dall'abilità Percepire Inganni. 
Dal momento che l'effetto non è magico, non può essere 
dissolto; tuttavia qualsiasi efferto che sopprime o contrasti 
gli effetti di influenza mentale come (calmare emozioni) fun- 
zionerà normalmente. L'attitudine di un fanatico non può 
essere ulteriormente modificata dall'uso delle abilità (ad 
esempio, non è possibile usare Diplomazia per cambiare l’at- 
titudine di una persona da fanatico ad altro). 

Attitudine Significato Azioni possibili 
Fanatico | Sacrificherà la Combatte fino alla morte 
propria vita per contro avversità 
servire insormontabili, sì para 
davanti a un drago in carica 


Equilibrio 
Superficie CD Superficie D 
Larga 2,5-5 centimetri 20 Liquida* 9% 
Larga fino a 2,5 em 40 Nuvola 120 
Sottile come un capello 

#Vale anche per qualsiasi superficie che normalmente non 
potrebbe sostenere il peso di un personaggio, come ad esem:- 
pio un ramo sottile. 


Falsificare 
Il personaggio è in grado di falsificare quelle calligrafie che 
non ha nemmeno mai visto. 


Modificatore alla 
Condizione prova del lettore 
Falsificare un documento senza un campione +50 


Falsificare un documento senza un campione: Il personaggio è 
in grado di falsificare un documento anche senza aver mai 
visto un documento simile o avere a disposizione un esem- 
pio della calligrafia da copiare. 


Guarire 
Il personaggio può accelerare il recupero dei punti ferita di 
un paziente. 


Azione (co) 
Accelerare recupero 50 
Recupero perfetto 100 


Accelerare recupero: Il personaggio è in grado di far recu- 
perate a un soggetto un numero di punti ferita în una sin- 
gola orà come se gli avesse fornito cure a lungo termine 
pet un giorno completo (2 o 3 punti ferita per livello, in 
baseall'attività svolta). È possibile accelerare il recupero di 
un massimo di sei pazienti per volta. Non è possibile acce- 
lerare il recupero di un personaggio più di una volta al 
giorno (nemmeno da guaritori diversi). 

Recupero perfetto: Il personaggio è in grado di far recupe- 
rare a un soggetto un numero di punti ferita in una singo- 
Ja ora come se gli avesse fornito cure a lungo termine per 
una settimana (2 0 3 punti ferita per livello al giorno, in ba- 
se all'attività svolta). È possibile accelerare il recupero di 
un massimo di sei pazienti per volta. Non è possibile acce- 
lerare il recupero di un personaggio più di una volta al 
giorno e non è possibile utilizzare recupero accelerato e 
recupero perfetto sullo stesso paziente nello stesso giorno 
(nemmeno da guaritori diversi) 


Intimidire 
Intimidire non dispone di un uso epico. 
Speciale: La CD per intimidire qualsiasi creatura di atti- 
tudine fanatica (vedi la descrizione dell’abilità Diplomazia, 
più sopra) aumenta di +20. 


Intrattenere 
Il personaggio può vincere l'ammirazione e cambiare l'at- 
titudine del pubblico grazie alle sue interpretazioni. 


Attitudine Nuova attitudine 
iniziale Ost Mal ind Ami Pre Fanatico 
Ostile Meno di 40 40 4555 70 170 
Maldisposto Meno di 25 25 35 45 60 140 
Indifferente - Menodi2121 35 50 0 
Amichevole - - Meno di21 21 40 80 
Premuroso - - - Menodi2121 70 
Ost: Ostile. Mal: Maldisposto. Ind: Indifferente. Ami: 
Amichevole. Pre: Premuroso. 


Fanatico: In aggiunta alle attitudini riportate nella Guida 
del Duncron Master, qui compare l'attitudine di fanatico. 
Oltre agli effetti più ovvi, qualsiasi PNG la cui attitudine 
corrisponda a fanatico acquisisce un bonus di morale +2 ai 
punteggi di Forza e di Costituzione, un bonus di morale +1 
ai tiri salvezza sulla Volontà e una penalità di -1 alla CA 
quando si trova a combattere per il personaggio o per la 
sua causa. Questa attitudine permane per un periodo pari 
a un giorno più un altro giorno per ogni punto di bonus di 
Carisma, dopo di che l'attitudine del PNG ritorna quella 
originaria (0 diventa indifferente, se nessuna attitudine 
era stata specificata). 

Latitudine di fanatico va considerata un effetto di in- 
fluenza mentale agli scopi di determinarne l'immunità, i 
tiri salvezza o l'individuazione dall'abilità Percepire In- 
ganni. Dal momento che l'effetto non è magico, non può 
essere dissolto; tuttavia qualsiasi effetto che sopprima o 
contrasti gli efferri di influenza mentale come (calmare 
emozioni) funzionerà normalmente. L'attitudine di un fa- 
natico non può essere ulteriormente modificata dall'uso 
delle abilità (ad esempio, non è possibile usare Intrattene: 
re per cambiare l'attitudine di una persona da fanatico ad 
altro). 


Attitudine Significato Azioni possibili 

Fanatico  Sacrificherà la Combatte fino alla morte contro 
propria vita per avversità insormontabili, si para 
servire davanti a un drago in carica 


Leggere Labbra 
Modificatore 
Azione alla prova 
Leggere le labbra mentre ci si muove a piena velocità +20 
Pronunciare un linguaggio non familiare 120 


Pronunciare un linguaggio non familiare: Questo uso del- 
l'abilità permette al personaggio di ‘ripetere’ il discorso di 
una creatura osservata, con la possibilità che un compagno 
riesca anche a tradurre le frasi ripetute. Non conferisce al 
personaggio alcuna capacità di comprendere il linguaggio 
pronunciato. 


Muoversi Silenziosamente 
Muoversi Silenziosamente non dispone di un uso epico. 


Nascondersi 
Il personaggio è în grado di far nascondere gli altri oltre 
che se stesso. 


Azione Modificatore alla prova 
Nascondere un altro 230 


Nascondere un altro: Accettando una penalità di -30 alla 
propria prova di Nascondetsi, il personaggio può nascon- 
dere un'altra creatura adiacente la cui categoria di taglia 
non sia più grande della propria. 1 modificatori alla prova 
per la taglia della creatura vanno comunque applicati, co- 
me anche tutte le altre penalità, comprese quelle per muo- 
versi più velocemente della velocità dimezzata. Analoga- 
mente, è possibile nascondere un'altra creatura solo 
‘quando questa non è sotto diretta osservazione da terzi. La 
creatura rimane nascosta finché non viene scoperta o fin- 
ché non esegue un'altra azione che annulli la sua copertu- 
ra, come da normale regolamento. 


Nuotare 
Il personaggio è in grado di nuotare risalendo le superfici 
verticali, 0 di nuotare molto più velocemente rispetto al 
normale. 


Azione (co) 
Risalire una cascata 80 


Risalive una cascata: L'utilizzo di questa abilità consente al 
personaggio di nuotare lungo una superficie inclinata, fin- 
tantoche rimane immerso nell'acqua per intero o per la 
maggior parte. Altri esempi includono nuotare oltre un 
vortice o un'onda particolarmente grande. 


Circostanza Modificatore alla CD 
Accelerare nuoto 20 


Accelerare nuoto: Accettando una penalità di -20 alla pro- 
va; il personaggio può nuotare alla sua velocità normale 
come azione equivalente al movimento, 0 al doppio della 
sua velocità come azione di round completo. 


Orientamento 
Ovunque il personaggio si trovî, è in grado di determinare 


Li 


ci 
al 


MET 


lait 


Ja direzione che conduce a un qualsiasi luogo sullo stesso 
piano. 


Familiarità con la locazione (o) 
Molto familiare 40 
Studiato attentamente 6 
Visto per caso 30 
Visto una volta 100 
Solo descrizione 120 


Se la prova è superata, il personaggio conosce la direzione 
da prendere per raggiungere la locazione desiderata. Que- 
sto serve solo ad ortenere la direzione della locazione; non 
fornisce al personaggio informazioni su come arrivare lag- 
giù; né tiene conto di possibili ostacoli sul suo cammino. 

“Molto familiare” indica un luogo dove il personaggio è 
stato spesso e dove si sente a casa. "Studiato attentamente” 
rappresenta un posto a lui ben noto, sia perché lo ha visi- 
tato spesso o perché ha usato altri mezzi (come scrutare) 
per studiarlo. "Visto per caso” è un luogo che il personag- 
zio ha visto più di una volta, ma che non ha studiato. “Vi- 
sto una volta” è un luogo che è stato visto una volta sola, 
forse facendo uso di magia. “Solo descrizione" indica un 
luogo la cui posizione e aspetto è nota al personaggio solo 
attraverso la descrizione di qualcun altro. 


Osservare 

11 personaggio è in grado di indicare con precisione la lo- 
cazione di una creatura invisibile o di individuare un'illu- 
sione dotata di una componente visuale. 
Azione (co) 
Notare la presenza di una creatura attiva invisibile 20 
Notare la presenza di una creatura invisibile 30 
immobile e vivente 

40 
Notare la presenza di una creatura ìmmobile, 40 
invisibile e non vivente 
Sconfiggere illusione 30 


11 personaggio può utilizzare Osservare per notare la pre- 
senza di una creatura invisibile, come descritto nella Gui- 
da del Duncron Master. Le CD rilevanti vengono riportate 
di seguito. Se la prova supera la CD di 20 o più, il perso: 
naggio è anche in grado di individuare l'ubicazione della 
creatura invisibile, sebbene mantenga occultamento com- 
pleto nei confronti del personaggio (possibilità del 50% di 
mancare il colpo). 

Sconfiggere illusione: Il personaggio è automaticamente 
în grado di individuare una qualsiasi illusione dorata di 
una componente visuale per quella che è in realtà. Non è 
necessario alcun tiro salvezza sulla Volontà, e non è neces 
sario che il personaggio debba interagire con l'illusione 

ima deve essere in grado di vederla). 


Percepire Inganni 
11 personaggio è in grado di discernere l'allineamento del 
bersaglio e anche di individuare i suoi pensieri superfi- 


Azione D 
Rivela allineamento parziale 60 
Rivela allineamento completo 80 
Individuazione dei pensieri superficiali 100 


Rivela allineamento parziale: Questo utilizzo dell'abilità 
consente al personaggio di venire a conoscenza di una 
componente dell'allineamento del bersaglio. Quando ef- 


fettua la prova, il personaggio deve dichiarare se intende 
scoprire la componente caos-legge o quella bene-male. 
Non gli è concesso effettuare una seconda prova, e non 
può utilizzare la prova per scoprire più di una componen- 
te dell'allineamento (vedi sorto). Il bersaglio deve essere 
visibile e trovarsi entro 9 metri dal personaggio. 

Rivela allineamento completo: Questo utilizzo dell'abilità 
consente al personaggio di venîre a conoscenza di entram- 
be le componenti dell'allineamento del bersaglio. Non gli 
è concesso effettuare una seconda prova. Il bersaglio deve 
essere visibile e trovarsi entro 9 metri dal personaggio. 

Individuazione dei pensieri superficiali: Questo utilizzo del- 
l'abilità consente al personaggio di leggere i pensieri su- 
perficiali di un singolo bersaglio (come l’effetto di 3° 
round dell'incantesimo individuazione dei pensieri). Non 
esiste alcun tiro salvezza per resistere a questo effetto, an- 
chese il bersaglio può usare Raggirare per camuffare i suoi 
pensieri superficiali (vedi la descrizione dell'abilità Raggi 
rare), nel cui caso la prova diventa una prova contrapposta 
(qualsiasi risultato inferiore a 100 fallisce automaticamen- 
te). Il bersaglio deve essere visibile e trovarsi entro 9 metri 
dal personaggio. 


Professione 
Professione non dispone di un uso epico. 


Raccogliere Informazioni 
Il personaggio è in grado di ottenere informazioni senza 
destare il minimo sospetto. 


Azione Modificatore alla prova 
Evitare sospetti 20 


Lvitare sospetti: Accettando una penalità di -20 alla pro- 
pria prova di Raccogliere Informazioni, il personaggio può 
evitare di destare qualsiasi sospetto che altrimenti qualci- 
no porrebbe nutrire su chi fa domande per ottenere infor 
mazioni riservate. 


Il personaggio è in grado di instillare senza l'uso della ma- 
gia una suggestione in un soggetto, di mostrare un allinea 
mento diverso dal proprio o di mascherare i suoi pensieri 
più superficiali. 


Esempio Modificatore di 
di circostanza Percepire Inganni 
Instillare una suggestione In un soggetto +50 
"Scommetto che una nuotata per rinfrescarti ti farebbe bene. 
Un tuffo in quella pozza d'acido sarebbe l'ideale." 


Azione (<>) 
Mostrare allineamento falso 70 
Mascherare pensieri superficiali 100 


Instillare suggestione nel bersaglio: L'effetto è identico a 
quello dell'incantesimo suggestione, fatta eccezione per il 
fatto che sî tratta di un effetto non magico e dura solo per 


10 minuti. Può essere percepito come se fosse un effetto di 
ammaliamento (Percepire Inganni CD 25). 

Mostrare allineamento falso: Il personaggio è in grado di in- 
gannare gli effetti di individuazione di allineamento, mo- 
strando un falso allineamento a propria scelta. Una volta 
scelto, l'allineamento falso permane finché il personaggio 
rimane sveglio e cosciente. Selezionare o modificare unalli- 
neamento falso richiede un'azione di round completo. 

Mascherare pensieri superficiali: {1 personaggio è in grado 
di raggirare incantesimi come individuazione dei pensieri (0 
altri effetti simili) facendo sfoggio di pensieri superficiali 
falsi. Anche se è impossibile riuscire ad occultare comple- 
tamente la presenza dei propri pensieri, è possibile cam 
biare il proprio punteggio di Intelligenza apparente (e 
quindi la propria forza mentale apparente) fino a un mas- 
simo di 10 punti e formulare un qualsiasi pensiero come 
“pensiero superficiale” che verrà letto dagli incantesimi e 
dagli effetti appropriati. Se un altro personaggio tenta di 
utilizzare Percepire Inganni per determinare tali pensieri 
superficiali (vedi la descrizione dell'abilità Percepire In- 
ganni), la prova diventa una prova contrapposta (sebbene 
qualsiasi risultato inferiore a 100 fallirà comunque). 


Saltare 
Saltare non dispone di un uso epico. 
Speciale: Se il personaggio possiede il talento Saltatore 
Leggendario (o se è un monaco), la distanza nei suoi salti 
non viene limitata dalla sua altezza. 


Sapienza Magica 
Il personaggio è in grado di identificare le proprietà di un 
oggetto magico. 


cD Azione 

504 livello dell'incantatore Identificare le proprietà di base 
di un oggetto magico. 
Identificare tutte le proprietà di 
un oggetto magico. 


70 + livello dell'incantatore 


Identificare le proprietà di base di un oggetto magico: Questo 
utilizzo dell’abilità richiede un round di esame, e funziona 
esattamente come se il personaggio lanciasse un incante- 
simo identificazione sull'oggetto. È impossibile effettuare 
un secondo tentativo sullo stesso oggetto. 

Identificare tutte le proprietà di un oggetto magico: Questo 
utilizzo dell'abilità richiede un minuto d'ispezione, e rive- 
la tutte le proprietà di un singolo oggetto magico (com- 
prese le parole di comando e le cariche rimaste). È impos- 
sibile efferruare un secondo tentativo sullo stesso oggetto. 
Se un oggetto ha livelli di incantatore diversi per proprie- 
tà diverse, si usa il più alto livello di incantatore. 


Scalare 
11 personaggio è in grado di scalare quelle superfici su cui 
normalmente sarebbe impossibile arrampicarsi. 


CD Superficie 
70. Una superficie verticale perfettamente liscia e piatta 
700 Un soffitto 0 una volta perfettamente liscia e piatta 


Scalare rapido: 11 personaggio può scalare alla propria ve 
locità normale come azione equivalente al movimento, op: 
pure al doppio della propria velocità come azione di round 
completo (il che richiede due prove di Scalare), ma subisce 
una penalità di -20 alla prova. 


talento Scala- 

tore Leggendario 

consente al personag- 

gio di ignorare qualsiasi 

penalità per la scalata accelerata o rapida. 


Scassinare Serrature 
11 personaggio è in grado di scassinare le serrature più ra 
pidamente rispetto al normale. 


Scassinare serrature come... Modificatore alla CD 
Azione equivalente al movimento 425 
Azione gratuita +50 


Scrutare 
Il personaggio è in grado di capire chi lo sta scrutando, di 
‘impedire lo scrutamento e addirittura di scrutare a sua volta 
attraverso il sensore creato dallo scrutatore. 


Azione (co) 
Scoprire lo scrutatore 50 
Scrutare di rimando 70 
Spezzare scrutamenito Prova contrapposta di Scrutare 


Scoprire lo scrutatore: Se il personaggio scopre di essere 
scrutato, può tentare di scoprire l'identità dell'essere che lo 
sta scrutando. Se la prova ha successo, apprende il nome, la 
razza e l'ubicazione dello scrutatore. 

Scrutare di rimando: Se il personaggio scopre di essere seru- 
tato, può tentare di osservare a sua volta lo scrutatore tramite il 
sensore. Questo utilizzo permette al personaggio di spiare sul- 
l'essere che scruta come se avesse lanciato un incantesimo 
scrutare su quella persona. Questo scrutare di rimando può es- 
sere individuato dal bersaglio secondo le normali regole. 

Spezzare serutamento; Se il personaggio scopre di essere scr 


REGOLA OPZIONALE: SCRUTARE CONTRAPPOSTO 
Invece di utilizzare la CD qui riportata per scoprire lo scrutatore e 
per lo scrutare di rimando, è possibile rendere tutte le prove di 
Scrutare delle prove contrapposte, assegnando un bonus alla prova 
del personaggio che scruta (+30 per scoprire lo scrutatore 0 +50 per 
uno scrutare di rimando). Questo rende la prova particolarmente 
difficile da superare, specialmente contro gli scrutatori più abili 


BAR 


2a au al ALII 


OT | ETERNA 


ta10, può effetruare una prova di Serutare contrapposta contro 
loscrutatore. Se la prova ha successo, lo scrutamento ha termi 
ne e lo scrutatore non potrà scrutare di nuovo per un numero 
di ore pari al modificatore di Intelligenza del personaggio. 


Swuotare Tasche 
Il personaggio può trafugare l'arma di un altro personaggio 
«d eseguire altre imprese di grande abilità manuale. 


Azione 

‘Trafugare l'arma di un'altra creatura e nasconderla 
addosso a sé, se l'arma non è più grande di una 
«ategoria rispetto alla taglia del personaggio. 

Far sì che una creatura o un oggetto adiacente della 
stessa taglia 0 inferiore “scompaia” anche se è in piena 
vista. In realtà la creatura o l'oggetto vengono spostati 
23 metri di distanza (si effettua una prova di Nascondere 
separata per determinare quanto è stata nascosta bene la 
@reatura o l'oggetto “scomparsi 


Utilizzare Corde 
Azione 
Intrecciare rapido. 
Legare nodo unico 
Animare corda impugnata 


Intrecciare rapido: Il personaggio può intrecciare assieme 
due corde come azione equivalente al movimento. 

Legare nodo unico: Il personaggio è în grado di intrecciare 
un nodo che soltanto lui sa come sciogliere. Questo non ha 
però alcun effetto su eventuali prove di Artista della Fuga 
=Mettuate per sfuggire ai legacci (in quanto il nodo non è la 
sola parte che compone i legacci). 

Animare corda impugnata: Il personaggio può comandare 
‘qualsiasi corda che impugna come se lanciasse su di essa l'in 
cantesimo animare corde (fatta eccezione peril fatto che l'utiliz- 
20 dell'abilità in questo modo non conferisce alcun bonus alle 
‘prove di Utilizzare Corde effettuate con la corda animata). Ogni 
comando richiede un uso separato di Utilizzare Corde. Dal 
momento che l'effetto non è magico, non può essere dissolto. 


Uxilizzare Oggetti Magici 
Urilizzare Oggetti Magici non dispone di un uso epico. 


iutare 
© personaggio è in grado di percepire l'eventuale aura ma- 
zica presente in un oggetto. 


Azione cD 
Idividuazione del magico 50 


Individuazione del magico: Il personaggio è in grado di per 
*=*pire se un oggetto possiede un'aura magica. In tal caso, è 
‘grado di usare Sapienza Magica per scoprire ulteriori 
formazioni sull'oggetto, come se avesse lanciato individua- 
stone del magico sull'oggetto. Per farlo è necessaria un'azione 
round completo. 


ABILITÀ PSIONICHE 
Sesi fa uso del Manuale delle Arti Psioniche, si ha accesso an- 
che alle seguenti abilità. Si utilizzano le descrizioni delle 
abilità precedenti per i dettagli sul funzionamento di Con- 
centrazione, Conoscenze, Sapienza Psionica (Sapienza Ma- 
zica), Utilizzare Oggetti Psionici (Utilizzare Oggetti Magi- 
3) Vista Remota (Scrutare). 


Autoipnosi 
Il personaggio si è addestrato per ignorare mentalmente 
l'effetto dei veleni, per resistere alle forme di influenza 
mentale e per convincere il proprio corpo di essere più ro- 
busto del normale. 


cd Azione 

CD del Quando il personaggio viene avvelenato, può effettuare 

veleno una prova di Autoipnosi alla sua azione seguente. Una 

+5. prova superata significa che il personaggio non deve 
effettuare alcun tiro salvezza contro il danno secondario 
del veleno, che viene ignorato automatiZamente. 

50 Seuntiro salvezza fallito indica che il personaggio 
subirebbe l'effetto di un potere, un incantesimo 0 
di un effetto magico di influenza mentale, una prova 
superata di Autoipnosi consentirà immediatamente 
un secondo tiro salvezza per resistere all'effetto. 
Se l'effetto di influenza mentale normalmente non 
consentirebbe alcun tiro salvezza (come ad esempio 
il potere di un incantesimo trasmesso attraverso un 
attacco a contatto), superando una prova di 
Autoipnosi si ha diritto comunque a un tiro salvezza. 
Superando una prova di Autoipnosi, il personaggio 
acquisisce un numero di punti ferita temporanei parî 
2 10.+il suo modificatore di Saggezza. | punti ferita 
temporanei permangono fin quando non vengono 
perduti, Il personaggio non può effettuare la prova per 
ottenere tall punti ferita tempora di una volta al 
giorno. | punti ferita temporanei acquisiti tramite 
Autoipnosi non sono cumulativi a eventuali altri 
punti ferita temporanei acquisiti grazie ad altre fonti.. 


Stabilizzarsi 
Peril personaggio, le ferite mortali sono meno gravi. 


©D Azione 

30 Seil personaggio scende a un totale negativo di punti 
ferita ma non muore, effettua una prova di Stabilizzarsi. 
Se la prova è superata, il personaggio non perde i sensi 
e può continuare a eseguire azioni finché non sanguina 
fino alla morte 0 non si stabilizza (può anche continuare 
a effettuare prove per stabilizzare). Se il personaggio 
viene guarito o stabilizzato, può continuare ad effettuare 
azioni normalmente. 
Se il personaggio supera la prova di Stabilizzarsi, ottiene 
una riduzione del danno di 2/-. La riduzione del danno 
dura per 12 ore. Il personaggio non può effettuare una 
prova per la riduzione del danno più di una volta al giorno. 
La riduzione del danno acquisita tramite Stabilizzarsi non è 
cumulativa ad eventuali altre riduzioni del danno acquisite 
tramite altri mezz. 


—__—TALENTERPICI 


Lanciare incantesimi con un semplice sguardo. Tirare frec- 
ce su avversari lontani fino all'orizzonte Decapitare un ne 
mico a mani nude. Creare oggetti magici di potere insupe- 
rato. Ammaliare un lich col fascino di una canzone. 

Queste sono imprese che vengono realizzate grazie ai ta- 
lenti epici. 

11 personaggio epico è definito più di ogni altra cosa dalla 
scelta dei suoi talenti epici. Come i normali talenti, i talenti 
epici sono privilegi speciali che conferiscono al personaggio 
una nuova capacità o ne migliorano una che possedeva già. 
Tuttavia, i talenti epici si spingono oltre le possibilità delle 
gente comune e arrivano a unlivello mitologico. I talenti epi- 
ci permettono a un personaggio di oltrepassare un baratro 
con un balzo, di lanciare molti incantesimi nel corso di un 
round o di assumere la forma di un drago. 


Anche se questo volume contiene oltre centocinquanta ta- 
lenti epici, è impossibile sperare di elencare tuttii talenti che 
l'immaginazione può concepire. Invece di considerare que- 
sta lista un elenco restrittivo di ciò che è concesso, è consi- 
gliabile vederla come un elenco di spunti a cui applicare la 
propria creatività. Se è possibile immaginare qualcosa che 
un personaggio epico può compiere, probabilmente è possi 
bile creare un talento epico che lo definisca. 


ACQUISTARE TALENTI EPICI 

Come accade peri talenti normali, anche i talenti epici ven- 

gono scelti invece di essere acquistati tramite punti. I perso- 

naggi possono acquistare talenti epici nei modi seguenti: 

* Al 21° livello, e ad ogni tre livelli successivi, un personag: 
gio può selezionare un talento epico al posto di un talento 
non epico. 

* Ogni personaggio acquisisce dei talenti epici bonus in 
base a quanto riportato nella descrizione della sua classe. 
Questi talenti devono essere selezionati da una lista di 
talenti epici bonus della classe specifica in questione. 


PREREQUISITI 

Molti talenti epici necessitano di uno © più prerequisiti. Il 
personaggio deve possedere i punteggi di caratteristica, i 1a- 
lenti, le abilità, i privilegi di classe 0 il modificatore di attac- 
co base elencati per poter scegliere o utilizzare quel talento. 
Un personaggio può anche acquisire un talento epico allo 
stesso livello in cui acquisisce i prerequisiti necessari, come 
accade per i talenti normali. 

Quando un prerequisito viene espresso come valore nu- 
merico, si intende il valore minimo necessario; un qualsiasi 


valore superiore a quello elencato è sufficiente per soddisfa- 
re il prerequisito. 

Un personaggio non può usare un talento epico se perde 
uno dei prerequisiti necessari. 


Talenti virtuali 

Se il personaggio possiede un talento sottoforma di un pri- 
vilegio di classe o di una capacità speciale, è possibile usare 
questo talento virtuale come prerequisito per altri talenti. 
Ad esempio, se il personaggio dispone di una capacità 0 di 
un privilegio di classe che porta la dicitura “funziona come 
Ambidestria”, allora viene considerato dotato del talento di 
Ambidestria allo scopo di acquisire il talento Combattere 
con Due Armi Perfetto, Viene considerato anche dotato dei 
prerequisiti relarivi al talento virtuale, ma solo agli scopi di 
acquisire altri talenti per cui sia necessario il talento virtua 

le. Se il personaggio perde il prerequisito virtuale, perde an- 
che la possibilità di accedere ai talenti acquisiti grazie alla 
sua presenza. 

Esempi di talenti virtuali: Il monaco possiede i talenti 
virtuali Colpo Senz'Armi Migliorato e Pugno Stordente al 
1° livello. 11 ranger possiede i talenti virtuali Ambidestria e 
Combattere con Due Armi al 1° livello (ma li perde se com- 
batte indossando un'armattira media o pesante 0 se combat 
te con un'arma doppia). 


TIPI DI TALENTI EPICI 
Molti talenti epici sono generali, il che significa che non 
c'è alcuna regola che lî definisce o lî assegna a un gruppo. 
Altri talenti possono essere talenti di creazione oggetto, 
che seguono le normali regole presentate per questi talen- 
ti nel Manuale del Giocatore, tranne dove specificato diver- 
samente nella descrizione del talento. Inoltre, alcuni ta- 


lenti sono definiti come talenti divini o talenti selvatici 
(introdotti rispettivamente in Difensori della Fede e Signori 
delle Terre Selvagge). I talenti di questo tipo vengono de- 
scritti di seguito. 


Talenti divini 

1 talenti appartenenti a questa categoria hanno alcune ca- 
ratteristiche in comune. In primo luogo, tutti hanno come 
prerequisito la capacità di scacciare (0, nella maggior parte, 
di intimorire) i non morti. Quindi sono accessibili ai chie- 
rici, ai paladini di 3° livello o superiori, e a qualsiasi classe 
di prestigio che disponga di questa capacità. (La capacità di 
scacciare altre creature, come le crearure di fuoco o gli ani- 
mali, non è valida al fine di selezionare questo tipo di ta- 
lenti). 

Secondariamente, la forza che alimenta un talento divino è 
là capacità di incanalare energia positiva o negativa per scac- 
ciare 0 intimorire i non morti. Ogni utilizzo di un talento di- 
vino costa al personaggio un tentativo di scacciare/intimori- 
re non morti da sottrarre dal suo numero di tentativi al 
giorno. Se il personaggio non dispone di ulteriori tentativi di 
scacciare/intimorire non morti, non può utilizzare quel ta- 
lento. Dal momento che scacciare o intimorire non morti è 
un'azione standard, attivare uno qualsiasi di questi ralenti 
conta a sua volta come un'azione standard. 

Infine, il personaggio non può utilizzare il talento Scac- 
ciare Rapido (descritto in Difensori della Fede) per accelerare 
l'uso di un talento divino. 


Talenti selvatici 
I talenti di questa categoria hanno in comune la caratteristi» 
ca di poter utilizzare forma selvatica in qualità di druidi. Un 
personaggio, per poter acquisire questo talento, deve essere 
in grado di utilizzare forma selvatica. 


Variante: talenti psionici 
I personaggi psionici possono acquisire i talenti epici “in 
versione psionica”. Ovviamente, molti talenti epici non ne- 
cessitano di alcuna trasposizione. Uno in particolare neces 
sita di una trasposizione talmente complessa che è stata cf. 
fettuata dirertamente nel volume (Manifestazione 
Migliorata). Quando un talento è relativo soltanto alla tras 
lazione o all'alterazione di un incantesimo in alcuni aspetti, 
il personaggio psionico dovrà effettuare alcune trasposizio- 
ni, In alcuni casi la trasposizione è diretta e riguarda soltan- 
to il cambio di alcuni nomi, come nel caso di Incantesimo 
del Famiglio (che per un personaggio psionico diventa Po- 
tere dello Psicocristallo). Analogamente, Forgiare Anelli 
Epici diventa Forgiare Oggetti Universali Epici (che in al. 
cuni casi avranno la forma di anelli). 

Per tradurre i talenti epici di metamagia in talenti me- 
tapsionici è necessario sostituire i prerequisiti di Sapienza 
Magica con Sapienza Psionica. È anche necessario effet- 
tuare alcuni calcoli: invece di lanciate un incantesimo a un 
livello più alto, un personaggio psionico consuma più 
punti potere. Per ogni slot di incantesimo di un livello su- 
periore rispetto al livello effetrivo dell'incantesimo il per- 
sonaggio deve pagare un costo in punti potere pari al suo 
costo standard +2. Quindi, un talento di metamagia che in- 
crementa il livello di un incantesimo di tre livelli coste- 
rebbe, in versione metapsionica, 6 punti potere aggiuntivi. 
Analogamente, là dove un talento come Metamagia Mi- 
gliorata consente a un incantatore di “pagare” un livello in 
meno per poter usare un talento di metamagia, l'ipotetica 


si 
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Taserta 1-36: TALENTI EPICI 
Nome del talento 
Abilità Focalizzata Epica 
Accesso Spontaneo 
al Dominio 


Accuratezza Prodigiosa 


Alchimia Accresciuta 
Aziatema dei Nemici 


Morte dei Nemici 


Arciere da Combattimento 
Arco Vitale Prolungato 
Aintià Focalizzata Epica 


Assaltatore di Incantatori 
Attacco Furtivo Migliorato 


Prerequisiti 

20 gradi nell'abilità selezionata 
Sag 25, Sapienza Magica 30 gradi, 
capacità di lanciare incantesimi 
divini di 9° livello 

Des 21, Tiro Preciso, Tiro 
Ravvicinato, Osservare 20 gradi 
Int 21, Alchimia 24 gradi 
Conoscenza delle Terre Selvagge 
24 gradi, cinque o più nemici 
prescelti (come privilegio di dasse 
da ranger) 

Anatema dei Nemici, Conoscenza 
delle Terre Selvagge 30 gradi 
Mobilità, Schivare, Tiro Ravvicinato 


Arma Focalizzata relativa 
all'arma che vierie scelta 
Riflessi da Combattimento 
Attacco Furtivo +8d6 


Attacco dî Opportunità Furtivo Attacco Furtivo +8d6, privilegio 


ttacco Mortale Migliorato 


di classe di opportunismo 
Privilegio di classe di attacco 
mortale, attacco furtivo +5d6 


Attacco Turbinante Migliorato Int 13, Des 23, Attacco Rapido, 


Aura di Coraggio Ampliata 


Aura di Coraggio Migliorata 


Attacco Turbinante, Maestria, 
Mobilità, Schivare 

Car25, capacità di casse di 
aura di coraggio 

Car25, capacità di classe di 
aura di coraggio 


Ati di Disperazione Ampliata Car 25, capacità di classe di 


Aura di Disperazione 
Mi; 
Aura di Energia Positiva 


Auto. Occultamento 


Autorità Epica 


Comandante Leggendario 


Baluardo di Difesa 


into Assordante 


“Canto di Interferenza 


Capienza di Incantesimi 
Migliorata 


Catica Crudele 

‘sma Possente 
valcatore Leggendario 
Colpo Affilato 


Colpo Vorpal 


Colpo Frantumatore 


aura di disperazione 
Car 25, capacità di classe di 
aura di disperazione 

Car 25, capacità di scacciare 
non morti, capacità di lanciare 
dissoli il male 

Des 30, Acrobazia 30 gradi, 
Nascondersi 30 gradi, 

eludere migliorato 

Car 25, Autorità, punteggio di 
Autorità 25 

Car 25, Autorità, Autorità Epica, 
Diplomazia 30 gradi, deve 
essere a capo di un suo regno 
© possedere una fortezza 

Cos 25, posizione difensiva 

3 volte al giorno 

Intrattenere 24 gradi, privilegio 
di classe di musica bardica 
Canto Assordante, Intrattenere 
27 gradi, privilegio di classe di 
musica bardica 

Capacità di lanciare incantesimi 
al normale livello massimo di 
incantesimi in una classe di 
incantatore 

Iniziativa Migliorata 


Cavalcare 24 gradi 

For 23, Sag 23, Gritico Migliorato 
(colpo senz'armi), colpo ki +3 
For 25, Sag 25, Colpo Affilato, 
Colpo Senz'Armi Migliorato, 
Critico Migliorato (colpo 
senz'armi), Pugno Stordente, 
colpo ki+3 

Arma Focalizzata (colpo senz'armi), 
Arma Focalizzata Epica (colpo 
senz'armi), Concentrazione 25 
gradi, colpo ki+3 


Nome del talento 
Colpo Ki Migliorato 
Colpo Sacrilego 


Colpo Sacro 


Colpo Spettrale 


Combattere con Due 
Armi Perfetto 


Combattere con Più 
Armi Perfetto 


Compagno Bestiale (5) 


Conoscenza di Incantesimi 


Controcanto Reattivo 


Costituzione Possente 
Creare Armi e Armature 
Magiche Epiche (0) 


Creare Bastoni Epici (0) 

Creare Oggetti Meravigliosi 
Epici (0) 

Creare Verghe Epiche (0) 


Creazione Oggetto Efficiente 


Giitico Soverchiante 


Giitico Devastante 


Danno Persistente 
Deflettere Frecce 


Destrezza Possente 
Deviare Straordinario 


Deviazione Infinita 


Difesa Mobile 


Dominio Bonus 


Prerequi 
Sag 21, colpo ki+3 

Privilegio di classe di punire il 
bene, qualsiasi allineamento 
mal 

Privilegio di classe di punire il 
male, qualsiasi allineamento 
buono 

Sag 19, capacità di scacciare 0 
intimorire non morti 

Des 25, Ambidestria, Combattere 
con Due Armi, Combattere con 
Due Armi Migliorato, Combattere 
con Due Armi Superiore*, 
Multidestrezza 

Des 25, tre o più mani, 
Combattere con Più Armi, 
Combattere con Più Armi 
Superiore*, Multidestrezza 
Forma Selvatica Bestiale, 
Conoscenze (natura) 24 gradi, 
forma selvatica 6 volte al giorno 
Capacità di lanciare incantesimi 
del normale livello massimo di 
una classe dî incantatore arcano 
Riflessi da Combattimento, 
Intrattenere 30 gradi, privilegio 

di classe di musica bardica 
Creare Armi e Armature, 
Conoscenze (arcane) 28 gradi, 
Sapienza Magica 28 gradi 

Creare Bastoni, Conoscenze 
{arcane) 35 gradi, Sapienza 
Magica 35 gradi 

Creare Oggetti Meravigliosi, 
Conoscenze (arcane) 26 gradi, 
Sapienza Magica 26 gradi 

Creare Verghe, Conoscenze 
(arcane) 32 gradi, Sapienza 
Magica 32 gradi 

Talento di creazione oggetto da 
scegliere, Conoscenze (arcane), 24 
gradi, Sapienza Magica 24 gradi 
For 23, Arma Focalizzata (relativo 
all'arma scelta), Attacco 
Poderoso, Critico Migliorato 
{relativo all'arma scelta), 
Incalzare, Incalzare Potenziato 
For 25, Arma|Focalizzata (relativo 
all'arma scelta), Attacco Poderoso, 
Critico. Migliorato (relativo 
all'arma scelta), Critico. 
Soverchiante (relativo all'arma 
scelta), Incalzare, Incalzare 
Potenziato 

Attacco furtivo +8d6, privilegio 

di classe di colpo incapacitante 
Des 25, Deviare Frecce, Colpo 
Senz'Armi Migliorato 


Des 2], Sag 19, Deviare Frecce, 
Colpo Senz'Armi Migliorato 
Des 25, Colpo Senz'Armi 
Migliorato, Deviare Frecce, 
Riflessi da Combattimento 
Des 15, Attacco Rapido, 
Mobilità, Schivare, privilegio di 
classe di posizione difensiva 5 
volte al giorno 

Sag 21, capacità di lanciare 
incantesimi divini di 9° livello 


TaseLLa 1-36: TALENTI EPICI 
Nome del talento 
Emanazione Permanente 


Esplosione di Energia 
Negativa (D) 


Forgiare Anelli Epicî (0) 


Forma Selvatica Bestiale (5) 


Forma Selvatica Bestia 
Magica (5) 


Forma Selvatica 
Draghesca (5) 


Forma Sebvatica 
Parassit (5) 


Forma Selvatica 
Vegetale (5) 


Forma Selvatica Elementale 
Migliorata (5) 


Forma Selvatica 
Mastodontica (5) 


Forma Selvatica 
Colossale (S) 


Forma Selvatica Minuta (5) 


Forma Selvatica 
Piccolissima (5) 


Forza Possente 
Freccia della Morte 
Migliorata 


Giusto Colpo 


Guarigione Rapida 


Ignorare Componenti 
Materiali 


Incantatore Epico. 


Incantesimi Aumentati (M) 
Incantesimi in 

Combattimento Migliorati 
Incantesimi Immobili 
Automatici 


Prerequisiti 

Sapienza Magica 25 gradi, capacità 
di lanciare l'incantesimo che si 
intende rendere permanente 
Capacità di comandare/ 
intimorire non morti, capacità 
dî lanciare infliggi ferite gravi, 
qualsiasi allineamento malvagio 
Forgiare Anelli, Conoscenze 
(arcane) 35 gradi, Sapienza 
Magica 35 gradi 

Conoscenze (natura) 24 gradi, 
forma selvatica 6 volte al giorno 
Forma Selvatica bestiale, 
Conoscenze (natura) 24 gradi, 
forma selvatica 6 volte al giorno 
Sag 30, Forma Selbatica Bestiale, 
Conoscenze (natura) 30 gradi, 
Forma Selvatica 6 volte al giorno 
Forma Selvatica Bestiale, 
Conoscenze (natura) 24 gradi, 
forma selvatica 6 volte al giorno 
Forma Selvatica Bestiale, 
Conoscenze (natura) 24 gradi, 
forma selvatica 6 volte al giomo 
Sag 25, capacità di utilizzare 
forma selvatica per diventare un 
elementale 

Capacità di utilizzare forma 
selvatica per diventare una 
creatura di taglia Enorme 
Capacità di utilizzare forma 
selvatica per diventare una 
creatura di taglia Mastodontica 
Capacità di utilizzare forma 
selvatica per diventare una 
creatura di taglia Enorme 
Capacità di utilizzare forma 
selvatica per diventare una 
creatura di taglia Minuta 


Des 19, Sag 19, Tiro Preciso, 
Tiro Ravvicinato, privilegio di 
classe di freccia della morte 
Sag 19, Colpo Senz'Armi 
Migliorato, Pugno Stordente, 
qualsiasi allineamento legale 
Cos 25 

Escludere Materiali*, Sapienza 
Magica 25 gradi, capacità di 
lanciare incantesimi arcani o 
divini dî 9° livello 

Sapienza Magica 24 gradi, 
Conoscenze (arcane) 24 gradi, 
capacità di lanciare incantesimi 
‘arcani di 9* livello 

(OPPURE 

Sapienza Magica 24 gradi, 
Conoscenze (religioni) 24 gradi, 
capacità di lanciare incantesimi 
divini di 9° livello 

OPPURE 

Sapienza Magica 24 gradi, 
Conoscenze (natura) 24 gradi, 
capacità di lanciare incantesimi 
divini di 9* livello 

Incantesimi Massimizzati 
Incantesimi in Combattimento, 
Concentrazione 25 gradi 
Incantesimi Immobili, Sapienza 
Magica 27 gradì, capacità di 
lanciare incantesimi arcani o 
divini di 9° livello 


Nome del talento 

Incantesimi Intensificati 
Migliorati (M) 

Incantesimi Migliorati Basati 
sull'Allineamento 


Prerequisiti 
Incantesimi Intensificati, 

Sapienza Magica 20 gradi 
Accesso al dominio del Bene, del 
Caos, della Legge o del Male, un 
allincamento che corrisponda al 
dominio scelto, capacità di lanciare 
incantesimi divini di 9° livello 


Incantesimi Rapidi Automatici Incantesimi Rapidi, Sapienza 


Incantesimi Rinforzati (M) 


Incantesimi Silenziosi 
Automatic 


Incantesimi Spontanei 


Incantesimo Clandestino 


Incantesimo del Famiglio 


Magica 30 gradi, capacità di 
lanciare incantesimi arcani o 
divini di 9° livello 

Incantesimi Massimizzati, 
Incantesimi Potenziati, Sapienza 
Magica 30 gradi, capacità di 
lanciare incantesimi arcani 0 
divini di 9° livello 

Incantesimi Silenziosi, Sapienza 
Magica 24 gradi, capacità di 
lanciare incantesimi arcani o 
divini di 9° livello 

Sapienza Magica 25 gradi, 
capacità di lanciare incantesimi 
del massimo livello normale 
consentito in almeno una 
classe di incantatori 

Sapienza Magica 24 gradi, 

12° livello di incantatore 

Int 25 (se le capacità di 
incantatore del personaggio 
dipendono dall'intelligenza) 
OPPURE 

Car 25 (se le capacità di 
incantatore del personaggio 
dipendono dal Carisma) 


Incantesimo Focalizzato Epico Incantesimo Focalizzato e 


Incantesimo Inarrestabile 
Epico 


Iniziativa Superiore 
Intelligenza Possente 
Ira Caotica 


Ira Demolitrice 


Ira Possente 
Ira Terrificante 


Ira Tonante 
Ispirare Eccellenza 


Ispirazione a Distanza 
Ispirazione Duratura 


Ispirazione Epica 


Ispirazione di Gruppo 


Incantesimo Focalizzato 
Superiore* relativi alla scuola 
selezionata, capacità di lanciare 
‘almeno un incantesimo di 9° livello 
della scuola che viene scelta 
Incantesimo Inarrestabile, 
Incantesimo Inarrestabile 
Superiore® 

Incantesimi in Combattimento, 
Incantesimi Rapidi, Riflessi da 
Combattimento, Sapienza 
Magica 25 gradi 

Car 25, privilegio di classe di 
ira maggiore 

Iniziativa Migliorata 

Ira 5 volte al giorno, 
allineamento caotico 

For 25, Attacco Poderoso, 
Spaccare l'Arma Potenziato, ira 
5 volte al giorno 

For21, Cos 21, privilegio di 
classe di ira maggiore 
Intimidire 25 gradi, ira S volte 
al giomo 

For 25, ira 5 volte al giorno, 
Intrattenere 30 gradi, privilegio 
di classe di musica bardica 
Intrattenere 25 gradi, privilegio 
di classe di musica bardica, 
Intrattenere 25 gradi, privilegio 
di classe di musica bardica 
ar 25, Intrattenere 30 gradi, 
privilegio di classe di musica 
bardica 

Intrattenere 30 gradi, privilegio 
di classe di musica bardica 


TaseLLA 1-36: TALENTI EPICI 
Nome del talento Prerequisiti 
Ispirazione Rapida Intrattenere 25 gradi, privilegio 

di classe di musica bardica 

Des 15, bonus di attacco base 

+9, Ambidestria, Combattere 

con Due Armi, Combattere con 

Due Armi Migliorato 

Des 15, bonus di attacco base 

+9, tre o più mani, Combattere 

con Più Armi, Multidestrezza 

Far21, Des 21, Colpo 

Senz'Armi Migliorato, Artista 

della Fuga 15 gradi 

Sapienza Magica 15 gradi 

Capacità di manifestare poteri 

del normale livello massimo in 

almeno una classe psionica 

Quattro talenti di metamagia, 

Sapienza Magica 30 gradi 

Incantesimi Rapidi, capacità di 

lanciare incantesimi arcani o 

divini di 9° livello 

Car 25, Intrattenere 30 gradi, 

privilegio di classe di musica 

bardica 

Nemico Prescelto Migliorato Cinque o più nemici prescelti 

Fadronanza delle Bacchette | Creare Bacchette, Sapienza 

Magica 15 gradi 

Creare Bastoni, Sapienza 

Magica 15 gradi 

Car 21, capacità di intimorire o 

comandare non morti 

Car 25, Padronanza dei Non 

Morti, capacità di intimorire o 

comandare non morti 

Pelle Corazzata é 

Fenetrare Riduzione del Danno - 

Percepire Trappole Cercare 25 gradi, 

25 gradi, capacità di trovare 
trappole come ladro 

Int 25, Parlare Linguaggi 

(cinque linguaggì) 


Des 19, Sag 19, Colpo Senz'Armi 
Migliorato, Pugno Stordente 

Car 25, capacità di punire (come 
pi io di classe o come potere 
concesso di un dominio) 


Lacerare con Due Armi 


Lacerare con Più Armi 


Lottatore Leggendario 


Magia Tenace 
Manifestazione Migliorata 


Metamagia Migliorata 


Multincantesimo 


Musica degli Dei 


Padronanza dei Bastoni 


Padronariza dei Non 
Morti (D) 
Zona di Animazione (D) 


Poliglotta 


Peputazione Epica 

Fesistenza all'Energia - 

Resistenza Fisica Epica Cos 25, Resistenza Fisica 

Resistenza agli Incantesimi Il personaggio deve essere dotato 
Migliorata di resistenza agli incantesimi 

grazie a Un talento, un privilegio 

di classe o un altro effetto 

permanente 

Arma Focalizzata (i tipo di balestra 

che sì intende selezionare), 

Estrazione Rapida, Ricarica Rapida* 


Ricarica Istantanea 


wersione metapsionica (Metapsionica Migliorata) consen- 
te di pagare 2 punti potere in meno per un talento metap- 
sionico conosciuto. 

Il Manuale delle Arti Psioniche contiene le informazioni ne- 
cessarie per creare e interpretare i personaggi psionici. 


DESCRIZIONE DEI TALENTI EPICI 


I talenti epici vengono illustrati secondo il seguente schema. 


NOME DEL TALENTO [Tipo di talento] 


Descrizione di ciò che il talento consente di fare o rappre 


Nome del talento 

Riduzione del Danno 

Riflessi da Combattimento 
Migliorati 

Riflessi Epic 

Robustezza Epica 

Saggezza Possente 

Saltatore Leggendario 

Salute Perfetta 

Scacciare Planare 


Cos21 
Des 21, Riflessi da 
Combattimento 


Saltare 24 gradi 
Cos 25, Tempra Possente 
Sag 25, Car 25, capacità di 
scacciare 0 di intimorire 
non morti 
Des 21, Equilibrio 12 gradi, 
Scalare 24 grac 
Des 25, Schivare, Acrobazia 30 
gradi, eludere migliorato, 
privilegio di classe di tiro 
difensivo 
Des 23, Arma Focalizzata (tipo 
di arco usato), Tiro Rapido, 
Tiro Ravvicinato 
Scrivere Pergamene, Conoscenze 
(arcane) 24 gradi, Sapienza 
Magica 24 gradi 
Scurovisione 
Sag 25, Conoscenza delle 
Terre Selvagge 30 gradi, 
Conoscenze (natura) 30 gradi, 
Seguire Tracce 
Spazio per Oggetti Magici - 
Aggiuntivi 
Specializzazione Epica 
in un'Arma 


Stalatore Leggendario 


Schivare Epico 


Sciame di Frecce 


Scrivere Pergamene 
Epiche (0) 


Scurovisione Migliorata 


Segugio Leggendario 


Arma Focalizzata, Arma 
Focalizzata Epica, Specializzazione 
in un'Arma (tutti relativi all'arma 
che viene scelta) 

Des 23, Estrazione Rapida, Tiro 
Rapido, Tiro Ravicinato 


Tempesta di Lanci 


Tempra Epica - 
Tempra Scattante Des 25. privilegio di classe dî 
mente sfuggente 

Des 25, Tiro Lontano, Tiro 
Rawicinato, Osservare 20 gradi 
Des 19, bonus di attacco base 
421, Tiro Multiplo#, Tiro 
Rapido, Tiro Ravvicinato 

Des 25 

Des 21, Correre 

Visione crepuscolare 


Tiro Distante 


Tiro Multiple Migliorato 


Velocità Accecante 

Velocità Epica 

Visione Crepuscolare 
Migliorata 

Volontà Epica 

Volontà Scattante 


Des 25, privilegio di classe di 
mente sfuggente 


{D) = Talento divino. 

(O) = Talento di creazione oggetto. 

(M) = Talento di metamagia. 

(S) = Talento selvatico. 

#Nuovo talento non epico descritto in questo capitolo. 


senta in rermini semplici. 

Prerequisiti: Un punteggio di caratteristica minimo, 
un altro talento, un bonus di attacco base minimo, un'abi- 
lità, un privilegio di classe o qualche altra capacità che il 
personaggio deve possedere al fine di poter selezionare 
questo talento. Molti ralenti possono avere più di un pre- 
requisito. 

Beneficio: Ciò che il talento consente al personaggio di fa- 
re. Se il personaggio possiede lo stesso talento più di una vol- 
ta, i suoì benefici non sono cumulativi, a meno che non sia 


specificato diversamente nella sua descrizione. Normalmen- 


volta sola. 

Normale: Ciò che un personaggio è limitato o impossi- 
bilitato a fare se non ha questo talento. Se non possedere 
questo talento non comporta alcuno svantaggio, questa 
voce non compare 

Speciale: Ulteriori informazioni sul talento, utili 
da conoscere al momento di decidere se selezio 
narlo 0 meno. 


Abilità Focalizzata Epica [Epico] 
Il personaggio deve scegliere un'abi- 
lità, ad esempio Muoversi Silenzio- 
samente. In quell'abilità dimostrerà 
una propensione leggendaria. 

Prerequisito: 20 gradi nell'abili- 
tà selezionata. 

Beneficio: Il personaggio ottiene 
un bonus di +10 a tutte le prove rela- 
rive a quell'abilirà 

Speciale: Un personaggio può a 
quistare questo talento più volte. Gli 
effetti non sono cumulativi. Ogni vol 

ta chesi sceglie questo talento, lo si ap 

plica a un'abilità diversa. 


Accesso Spontaneo al Dominio [Epico] 
Il personaggio sceglie un dominio di in 
cantesimi a cui ha accesso. Può con- 

vertire spontaneamente i suoi în- 

cantesimi in incantesimi di questo 
dominio. 

Prerequisiti: Sag 25, Sapienza Magi- 
ca 30 gradi, capacità di lanciare incantesimi divini di 9° li- 
vello. 

Beneficio: Il personaggio può convertire spontanea 
mente qualsiasi incantesimo clericale già preparato (tranne 
un incantesimo di dominio) in un incantesimo dello stesso 
livello appartenente al dominio scelto, proprio allo stesso 
modo in cui un chierico è in grado di incanalare la sua ener- 
gia per convertire i suoi incantesimi in incantesimi curare 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Ogni volta che il ralento viene scelto, il suo ef 
fetto viene applicato a un dominio diverso. 


Accuratezza Prodigiosa [Epico] 

Il personaggio può ignorare ogni copertura od occulta- 
mento che non sia copertura totale od occultamento totà- 
le quando utilizza un'arma a distanza. 

Prerequisiti: Des 21, Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato, Os 
servare 20 gradi. 

Beneficio: Quando il personaggio tira o lancia un'arma a 
distanza può ignorare qualsiasi bonus di copertura alla CA 
del bersaglio (fino a un massimo di nove decimi di copertu- 


ta) 0 qualsiasi possibilità di mancare il colpo conferita dal- 
T'occultamento del bersaglio (fino a un massimo di nove de 
cimi di occultamento). Se il bersaglio gode di occultamento 
o copertura totale, il bonus alla CA o la possibilità di essere 
mancato viene normalmente applicata. 


Alchimia Accresciuta [Epico] 
Il personaggio può creare oggetti e sostanze alchemiche 
più potenti rispetto al normale 

Prerequisiti: Int 21, Alchimia 24 gradi. 


te) possedere un talento due volte equivale a possederlo una 


Beneficio: Quando il personaggio crea un oggetto o 
a sostanza alchemica, può scegliere di renderla più po 


tente del normale aggiungendo +20 alla CD richiesta per 
creare rale oggetto e moltiplicando il suo prezzo per 5. Se 
l'oggetto o la sostanza può infliggere danni, il danno inferto Di 
viene raddoppiato. Se l'oggetto o la sostanza non infligge 


danni, la durata del suo effetto viene raddoppiata. Se l'og- 
getto o la sostanza non infliggono danni e non hanno una 
durata specifica elencata (oppure hanno una durata istanta 
nea) si raddoppizno le dimensioni della sua area. Se l'ogger 
to 0 la sostanza non rientrano în nessuna di queste catego- 
rîe; allora non può essere potenziato in questa maniera. Vedi 
la descrizione dell'abilità Alchimia nella sezione precedente 
di questo capitolo per ulteriori informazioni. 


Anatema dei Nemici [Epico] 
Gli attacchi del personaggio infliggono danni aggravati ai 
suoi nemici prescelti. 

Prerequisiti: Conoscenza delle Terre Selvagge 24 gradi, 
cinque o più nemici prescelti (come privilegio di classe da 
ranger). 

Beneficio: Qualsiasi arma impugnata dal personaggio 
contro uno dei suoi nemici prescelti viene considerata 
un'arma anatema per quel tipo di creatura (quindi il suo 
bonus di porenziamento viene incrementato di +2 e l'arma 
infligge +2d6 danni), Questa capacità non è cumulativa 
conaltre capacità simili (ad esempio, nel caso in cui.l'arma 

sia già un'arma anatemna) 


Arciere da Combattimento [Epico] 
Il personaggio è in grado di tirare con l'arco anche in mi- 
schia senza correre risch 

Prerequisiti: Mobilità, Schivare, Tiro Ravvicinato. 

Beneficio: 11 personaggio non subisce attacchi di op- 


portunità quando tira con l'arco 
pur trovandosi in un'area minacciata. 

Normale: Senza questo talento, il personaggio subisce 
un attacco di opportunità da tutti quegli avversari che lo 
minacciano mentre sta usando un arco. 


Arco Vitale Prolungato [Epico] 
Il personaggio è estremamente longevo. 

Beneficio: Il personaggio aggiunge metà del risultato 
massimo del modificatore massimo di erà della propria razza 
alle normali categorie di età mezz'età, vecchiaia e venerabile. 
Ad esempio, un umano che sceglie questo talento raggiun- 
gercbbe la mezz'età a 58 anni (invece che a 38), la vecchiaia a 
73anni (invece che a 53) e l'età venerabile a 90 anni (invece 
che a 70). Il limite massimo di età del personaggio viene cal- 
colato usando il nuovo valore di età venerabile. 

Questo talento non può far regredire l'attuale categoria 
di età del personaggio (ad esempio, se il personaggio rien- 
tra nella mezzietà, ma il talento porta la categoria di mer- 
z'età al di sopra della sua età attuale, il personaggio non 
torna nella categoria maturità). 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi efferti sono cumulativi. 


Arma Focalizzata Epica [Epico] 

11 personaggio deve selezionare un tipo di arma, come ad 
«sempio l'ascia grande. Nell'uso di quell'arma si dimostre- 
ed estremamente capace. 

Prerequisito: Arma Focalizzara relativa all'arma che 
viene scelta 

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +2 a tutti 
i tiri per colpire effertuati utilizzando l'arma scelta. 

Speciale: Un personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti non sono cumulativi. Ogni volta 
che il talento viene scelto, si applica a un tipo di arma di 
versa. 


Assaltatore di Incantatori [Epico] 
Gli incantatori minacciati dal personaggio banno diffficol- 


tà a lanciare incantesimi sulla difensiva. 

Prerequisito: Riflessi da Combattimento. 

Beneficio: Qualsiasi incantatore minacciato in mischia 
dal personaggio subisce una penalità alle prove di Con- 
centrazione effettuate per lanciare difensivamente pari a 
1/2 del livello del personaggio. 


Attacco Furtivo Migliorato [Epico] 
Gli attacchi furtivi del personaggio sono più letali rispetto 
al normal 


ito: Attacco furtivo +8d6. 
: Il personaggio aggiunge +1d6 ai danni del 
suo attacco furtivo. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Attacco di Opportunità Furtivo [Epico] 
Quando un avversario abbassa la guardia, il personaggio 
può sferrare un attacco furtivo. 
Prerequisiti: Attacco Furtivo +8d6, privilegio di classe 
di opportunismo. 
Beneficio: Qualsiasi attacco di opportunità sferrato dal 
personaggio viene considerato un attacco furtivo. 


Attacco Mortale Migliorato [Epico] 


Prerequisiti: Privilegio di classe di attacco mortale, at- 
tacco furtivo +Sd6. 
Beneficio: Il personaggio aggiunge +2 alla CD del suo 


attacco mortale. 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulati 


Attacco Turbinante Migliorato [Epico] 
11 personaggio genera una raffica di attacchi turbinanti, in 
grado di colpire tutti i nemici vicini alla sua posizione. 

Prerequisiti: Int 13, Des 23, Attacco Rapido, Attacco 
Turbinante, Maestria, Mobilità, Schivare. 

Beneficio: Il personaggio, effettuando un'azione di 
round completo, può effettuare un singolo attacco în mi- 
schia utilizzando il suo bonus di attacco base completo 
contro ogni avversario da lui minacciato. 

Normale: Quando si utilizza il semplice talento di Attac- 
co Turbinante, il personaggio può colpire solo gli avversari 
entro 1,5 metri dalla sua posizione (indipendentemente dal- 
l'area che il personaggio è in grado di minacciare). 


Aura di Coraggio Ampliata [Epico] 
L'aura di coraggio del personaggio è più ampia rispetto al 
normale. 
Prerequisiti: Car 25, capacità di classe di aura di coraggio. 
Beneficio: L’aura di coraggio si estende a tutti gli alleati 
del personaggio entro 30 metri da lui. 


Aura di Coraggio Migliorata [Epico] 
Taura di coraggio del personaggio è più forte rispetto al nor- 
male. 
Prerequisiti: Car 25, capacità di classe di aura di coraggio. 
Beneficio: L’aura di coraggio del personaggio conferisce 
un bonus morale di +8 ai riri salvezza contro gli effetti della 


paura. 


Aura di Disperazione Ampliata [Epico] 
Taura di disperazione del personaggio è più ampia rispetto 
al normale. 
Prerequisiti: Car 25, capacità di classe di aura di dispera 
zione. 
Beneficio: L'aura di disperazione si estende a tuti gli al 


leati del personaggio entro 30 metri da lui. 


Aura di Disperazione Migliorata [Epico] 
L’aura di disperazione del personaggio è più forte rispetto al 
normale. 
Prerequisiti: Car 25, capacità di classe di aura di dispe- 
razione. 
Beneficio: Laura di disperazione del personaggio confe- 
risce una penalità morale di-4 a tutti i tiri salvezza. 


Aura di Energia Positiva [Epico] 
Il personaggio è în grado di scacciare (o anche di uccidere) 
automaticamente i non morti inferiori. 

Prerequisiti: Car 25, capacità di scacciare non morti, ca- 
pacità di lanciare dissolvi il male. 

Benefìcio: Qualsiasi creatura non morta che entri nel rag- 
gio di 4,5 metri dal personaggio subisce automaticamente 
l'effetto di questo talento, come se il personaggio stesse scac 
ciando la creatura non morta. Questo effetto non viene con- 
teggiato come tentativo di scacciare non morti e il personag: 
gio non deve tirare peri danni inferti dallo scacciare (l'efferto 
è automatico su tutti î non morti entro un'esplosione del rag- 
gio di 4,5 metri); riuscirà però a scacciare solo quei non morti 
dotati di un numero di Dadi Vita pari o inferiore al suo livel- 
lo effettivo di chierico meno 10 (e distruggerà automatica 
mente tutti quei non morti dotati di un numero di Dadi Vita 
pari o inferiore al suo livello effettivo di chierico meno 20). 
Ad esempio, un chierico di 27° livello scaccerebbe automati- 
camente qualsiasi wight o wraith nelle vicinanze e distrugge- 


rebbe automaticamente qualsiasi scheletro o zombi di taglia 
Media che gli si avvicinasse, ma dovrebbe scacciare le ombre 
nottume ed eventuali altre creature analoghe normalmente. 

Come nel caso della normale azione di scacciare non 
morti, il personaggio non può influenzare quei non morti 
che godono di copertura totale nei suoi confronti. 


Auto-Occultamento [Epico] 
Quando il personaggio è impegnato in combattimento, la 
sua forma si fa sfocata e indistinta, diventando assai difficile 
da colpire. 
isiti: Des 30, Acrobazia 30 gradi, Nascondersi 30 
gradi, eludere migliorato. 

Beneficio: Gli attacchi contro il personaggio hanno una 
possibilità del 10% di andare a vuoto (l'equivalente di un quar- 
to di occultamento). Questo beneficio viene perduto nel caso 
che il personaggio perda il suo bonus di Destrezza alla CA. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento più 
volte. Ogni volta che il talento viene scelto, la possibilità che 
il colpo vada a vuoto aumenta del 10%, fino a un massimo di 
50%, una volta che è stato scelto per cinque volte. 


Autorità Epica [Epico] 
Il personaggio attira più seguaci e gregari di quanto normal- 
mente possibile 
Prerequisiti: Car 25, Autorità, punteggio di Autorità 25. 
Beneficio: Il personaggio attira gregari e seguaci in base 
a quanto riportato alla Tabella 1-33: “Autorità Epica”. 
Normale: Senza questo talento, il personaggio deve usa- 
re la Tabella 2-25: “Autorità” nella Guida del Duncron Master 
per determinare i suoi gregari è seguaci. 


Baluardo di Difesa [Epico] 
Prerequisiti: Cos 25, posizione difensiva 3 volte al giorno. 
Beneficio: I bonus di posizione difensiva del personaggio 
aumentano a Forza +4, Costituzione +6, bonus di resistenza 
+4 a tutti i tiri salvezza e bonus per schivare +6 alla CA. 


Canto Assordante [Epico] 
La musica bardica del personaggio assorda coloroche gli 
stanno vicino. 

Prerequisiti: Intrattenere 24 gradi, privilegio di classe di 
‘musica bardica. 

Beneficio: Il personaggio può utilizzare il suo canto o i 
‘suoi versi poetici per assordare temporaneamente rutti i ne 
mici în una propagazione del raggio di 9 metri da sé. È neces- 
‘sario superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + 1/2 del 
livello di classe del personaggio + il suo modificatore di Cari- 
sma) per negare l'effetto. L'effetto assordante dura soltanto 
finché il personaggio continua a cantare il canto assordante. 
Il personaggio può decidere di escludere dall'effetto i perso- 
naggi che preferisce (solitamente i suoi alleati). 

Il personaggio può cantare o recitare un canto assordante 
mentre svolge altre azioni normali, ma non quando svolge 
azioni magiche (vedi la capacità del bardo di infondere corag- 
gio per ulteriori dertagli). Il personaggio può continuare a 
‘cantare il suo canto assordante fino a un massimo di 10 round. 
Fare uso del canto assordante conta come uno degli usi al 
giorno di canzoni o poesie a cui ha diritto il personaggio. 


Canto di interferenza [Epico] 
Ta musica bardica del personaggio disturba gli incantatori 
avversari. 
Prerequisiti: Canto Assordante, Intrattenere 27 gradi, 


privilegio di classe di musica bardica. 

Beneficio: Il personaggio può utilizzare il suo canto oi 
suoi versi poetici per ostacolare quegli incantatori nemici 
che si trovano entro un raggio di 9 metri da lui. Per riuscire 
= lanciare efficacemente un incantesimo all'interno di que- 
st'area, un incantatore deve superare una prova di Concen- 
trazione, come se stesse lanciando sulla difensiva, e tutte le 
prove di questo tipo subiscono una penalità pari alla metà 
ei livello del personaggio. Il personaggio può decidere di 
escludere alcuni particolari individui da questo effetto (soli- 
tamente î suoi alleati). 

Il personaggio può cantare 0 recitare un canto di interfe- 
renza mentre svolge altre azioni normali, ma non quando 
svolge azioni magiche (vedi la capacità del bardo di infon- 
dere coraggio per ulteriori dettagli). Il personaggio può 
continuare a cantare il suo canto di interferenza fino a un 
massimo di 10 round. Fare uso del canto di interferenza 
«conta come uno degli usi al giorno di canzoni o poesie a cui 
Ra diritto il personaggio. 


Capienza di Incantesimi Migliorata [Epico] 
I personaggio può preparare incantesimi anche oltre i nor- 
mali limiti imposti agli incantatori. 

Prerequisito: Capacità di lanciare incantesimi al normale 
Evello massimo di incantesimi in una classe di incantatore. 

‘Beneficio: Quando il personaggio sceglie questo talento, 
attiene uno slot di incantesimo al giorno in più, di un qual- 
stasî livello entro il livello massimo di incantesimo che il 
sersonaggio è in grado di lanciare più uno. Ad esempio, se il 
‘personaggio sceglie questo talento come mago di 21° livello, 

terrà uno slot di incantesimi aggiuntivo per un qualsiasi 

ello di incantesimo entro il 10°. 

11 personaggio deve comunque essere dotato del punt 
0 di caratteristica richiesto (10 + il livello dell'incantesi- 

al fine di poter lanciare un qualsiasi incantesimo asse- 
gnato a questo slot. Se dispone di un modificatore di 
©aratteristica sufficientemente alto da ottenere uno o più in- 
cantesimi bonus per quel livello dî incantesimi, otterrà an- 
ek gli incantesimi bonus disponibili per quel livello. 

Il personaggio deve usare questo talento in quanto mem- 
59 di una classe che già dispone della capacità di lanciare 
mmcantesimi al normale livello massimo. Ad esempio, un 
ranger di 5° livello/stregone di 22° livello non potrebbe ag- 
ziangere uno slot di incantesimi come ranger, in quanto 
men è ancora in grado di lanciare incantesimi al normale li: 
vello massimo di un ranger Potrebbe invece farlo coni suoi 
scantesimi da stregone. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
sei volte 


Marica Crudele [Epico] 
3 personaggio può effettuare un attacco completo come 
perte di una carica. 

Prerequisito: Iniziativa Migliorata. 

Beneficio: Se il personaggio effettua una carica contro un 
aversario, nel primo round di combattimento (o nel round 
È sorpresa, se può agire nel corso di esso) può effettuare un 
arzacco completo contro l'avversario che subisce la carica. 

‘ormale: Senza questo talento, il personaggio può con- 
durte soltanto un attacco singolo come parte della carica. 


Tarisma Possente [Epico] 
I poteri di persuasione e di autorità del personaggio sono 
sezeriori al normale. 


Beneficio: Il Carisma del personaggio aumenta di 1 punto. 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Cavalcatore Leggendario [Epico] 
Il personaggio è in grado di destreggiarsi in sella a qualsiasi 
cavalcatura senza alcuna penalità (anche se cavalca a pelo) 
ed è in grado di controllare qualsiasi cavalcatura in combat- 
timento. 
Cavalcare 24 gradi. 

Beneficio: Il personaggio non subisce alcuna riduzione 
dei gradi quando sî trova in sella a una cavalcatura che non 
gli è familiare. Non subisce inaltre alcuna penalità quando 
tenta di montare una cavalcarura senza sella (a pelo). Non ha 
bisogno di effettuare nessuna prova di Cavalcare per con- 
trollare una cavalcatura in combattimento (nemmeno con 
trollare una cavalcatura non addestrata per il combattimen- 
to richiede un'azione). 

Normale: Senza questo talento, il grado del personaggio 
viene ridorto di 2 0 di 5 quando il personaggio cavalca una 
cavalcatura diversa da quella con cui è familiare, subisce una 
penalità di -5 alle prove di Cavalcare effertuate senza una sel- 
la e deve effettuare una prova di Cavalcare per controllare 
una cavalcatura in combattimento (per controllare un caval- 
lo leggero, pesante o un pony in combattimento è necessaria 
un@zione equivalente al movimento). 


Colpo Affilato [Epico] 
1 colpi senzarmi del personaggio si fanno affilati come lame. 

Prerequisiti: For 23, Sag 23, Critico Migliorato (colpo 
senzarmi), colpo ki +3. 

Beneficio: Il colpo senzarmi del personaggio viene con- 
siderato come se fosse sferrato da un'arma tagliente affilata 
(che quindi minaccia un critico con un risultato di 19-20). (A 
scelta del giocatore, il colpo senzarmi può invece infliggere 
danni contundenti, ma in tal caso perderà la qualità affilata). 
Questa capacità non è cumulativa ad eventuali capacità ana- 
loghe (ad esempio, se eventuali altrì effetti hanno già confe- 
rito al personaggio la capacità speciale di colpo affilato). 


Colpo Frantumatore [Epico] 
Il personaggio è in grado di frantumare gli oggetti usando î 
suoi colpi senzarmi. 

Prerequisiti: Arma Focalizzata (colpo senz'armi), Arma 
Focalizzata Epica (colpo senz'armi), Concentrazione 25 gra- 
di, colpo ki+3. 

Beneficio: Quando il personaggio usa un colpo senzar- 
mi per infrangere un oggetto esercitando una forza improv- 
visa (invece di infliggere danni normali), effettua una prova 
di Concentrazione invece di una prova di Forza. La CD per 
infrangere l'oggetto rimane la stessa. Usare Colpo Frantu- 
matore è un'azione di round completo che provoca eventua- 
li attacchi di opportunità. Non è possibile usare Colpo Fran 
tumatore per scappare da eventuali legacci (a meno che il 
personaggio non sia legato in modo da poter effettuare un 
colpo senzarmi contro ciò che lo tiene legato, come nel ca- 
soin cui si trovi all'estremità di una catena). 


Colpo Ki Migliorato [Epico] 
Il personaggio è in grado di colpire anche gli avversari dota- 
ti di un'alta riduzione del danno. 
Prerequisiti: Sag 21, colpo ki +3. 
giungere +1 al bonus di potenziamento ef- 
fettivo degli attacchi senziarmi del personaggio. 


SLOT DI INCANTESIMI OLTRE IL 9° LIVELLO 

Il talento Capienza di Incantesimi Migliorata consente a un personaggio di acquisire slot di incantesimi superiori al 9° livello (che 
possono essere usati per assegnare incantesimi di livello inferiore o incantesimi il cui livello è stato elevato oltre il 9° utilizzando dei 
talenti di metamagia). Il numero di slot di incantesimi disponibili dipende dal punteggio di caratteristica chiave del personaggio 
(Intelligenza per maghi, Saggezza per chierici, druidi, paladini e ranger e Carisma per bardi e stregoni), come indicato nella Tabella 


1.35: “Modificatori di caratteristica estesi 


Anche se la tabella include solo i punteggi di caratteristica fino al 6î e gli slot di incantesimi fino al 25° 
continuare all'infinito in entrambe le direzioni. Per i punteggi di caratteristica oltre il 61 0 per gli slot 


/ello, la progressione può 
icantesimi oltre il 25° è suff- 


ciente espandere la tabella affinché prosegua secondo le ripetizioni illustrate. 

1 numeri su questa tabella sono comprensivi degli incantesimi bonus che un personaggio riceve quando ha un punteggio di carat: 
teristica sufficientemente alto, nonché di un incantesimo aggiuntivo ad ogni livello in cui un personaggio acquisisce almeno un 
incantesimo bonus, Per gli incantesimi bonus dal 1° al 9? livello, consultare la Tabella 1-1 del Manuale del Giocatore. 


TABELLA 1-35: MODIFICATORI DI CARATTERISTICA ESTESI E INCANTESIMI BONUS 


Incantesimi al giorno 


10° 11° 12° 13° 14° 15° 16° 17° 18° 19° 20° 21° 22 


1 
1 
1 
1 
2 
2 
2 
2 
3 
3 
3 
3 
4 
4 
4 
4 


Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Colpo Sacrilego [Epico] 
Gli attacchi del personaggio infliggono danni aggravati alle 
creature buone. 

Pretequisiti: Privilegio di classe di punire il bene, qual- 
siasi allineamento malvagio. 

Beneficio: Una singola arma impugnata dal personaggio 
viene considerata un'arma sacrilega (che infligge +2d6 dan- 
ni alle creature buone). Questa capacità non è cumulativa 
ad eventuali altre capacità analoghe (ad esempio, se l'arma è 
già un'arma sacrilega). 


Colpo Sacro [Epico] 
Il personaggio infligge danni aggravati alle creature malvagie. 

Prerequisiti: Privilegio di classe di punire il male, qual- 
siasi allineamento buono. 

Beneficio: Una singola arma impugnata dal personag- 
gio viene considerata un'arma sacra (che infligge +2d6 
danni alle creature malvagie). Questa capacità non è cu- 
mulativa ad eventuali altre capacità analoghe (ad esempio, 
se l'arma è già utlarma sacra), Inoltre, l'arma viene consi- 


derata benederta, il che significa che può avere alcuni ef 
fetti speciali su certe creature. 


Colpo Spettrale [Epico] 

Il personaggio può colpire le creature incorporee come se 
fossero solidi 

Prerequisiti: Sag 19, capacità di scacciare o intimorire 
non morti. 

Beneficio: Gli attacchi del personaggio infliggono danni 
normali contro le creature incorporee. 

Normale: Senza questo talento, anche quegli attacchi 
che infliggono danni a una creatura incorporea hanno una 
possibilità del 50% di non infliggere alcun danno. 


Colpo Vorpal [Epico] 
I colpi senzarmi del personaggio sono in grado di decapita- 
re i suoi avversari. 

Prerequisiti: For 25, Sag 25, Colpo Affilato, Colpo Sen- 
z'Armi Migliorato, Critico Migliorato (colpo senz'armi), Pu- 
gno Stordente, colpo ki +3. 

Benefici: Il colpo senz'armi del personaggio viene con- 
siderato un'arma tagliente vorpal (a scelta del personaggio, 
il colpo può infliggere invece danni contundenti, ma per 


derà in questo caso la sua qualità vorpal). Questa capacità 
non è cumulativa ad eventuali altre capacità analoghe (ad 
esempio, se qualche altro effetto conferisce ai colpi senzar- 
mi del personaggio la qualità di vorpal). 


Comandante Leggendario [Epico] 
Il personaggio riesce ad attirare vaste masse di seguaci e a met- 
tersi alla loro guida grazie alla ferrea forza della sua personalità. 

Prerequisiti: Car 25, Autorità, Autorità Epica, Diploma- 
zia 30 gradi, deve essere a capo di un suo regno e possedere 
ana fortezza. 

Beneficio: Il personaggio moltiplica il numero di segua 
ciche è in grado di guidare ad ogni livello per 10. Quindi un 
punteggio di Autorità pari a 25 gli consentirà di guidare 
1.350 seguaci di primo livello, 130 seguaci di 2° livello e co- 
si via. Questo talento non ha alcun effetto sui gregari. 


Combattere con Due Armi Perfetto [Epico] 
31 personaggio può effettuare con la sua arma secondaria 
to stesso numero di attacchi che effettua con la sua arma 
primaria. 

Prerequisiti: Des 25, Ambidestria, Combattere con Due 
Armi, Combattere con Due Armi Migliorato, Combattere 
con Due Armi Superiore®, Mirlidésttezza 

Beneficio: Il personaggio è in grado di effettuare i suoi 
attacchi con la sua arma secondaria come se fossero effet 
zuari con la sua arma primaria, utilizzando lo stesso bonus di 
artacco base. Ad esempio, un personaggio dotato di questo 
talento e di un attacco base di +18/+13/48/+3 potrebbe ef 
fettuare quattro attacchi per round con la sua arma primaria 
= quartrò atracchi per round con l'arma secondadaria usan- 
do questo bonus di attacco base. Il personaggio subisce co- 
munque le normali penalità per combattere con due armi. 

Normale: Un personaggio privo di questo ralento può 
effettuare solo un attacco per round con la sua arma se- 
condaria (0 due attacchi per round con la sua arma secon- 
daria se possiede il talento Combattere con Due Armi, o 
tre attacchi per round se possiede il talento Combattere 
con Due Armi Superiore), 

Speciale: Un ranger può scegliere questo ralento anche 
se non possiede Ambidestria 0 Combattere con Due Armi, 
za porrà usarlo solo quando indossa un'armatura leggera o 
son indossa alcuna armatura. 

*Questo talento viene descritto nella sezione “Talenti 
mon epici" in fondo a questo capitolo. 


Combattere con Più Armi Perfetto [Epico] 
Una creatura dotata di tre 0 più mani può combattere impu- 
zrando tin'arma in ogni mano. La creatura ha diritto al suo 
attmero completo di atracchi con ogni arma aggiuntiva. 
Prerequisiti: Des 25, tre o più mani, Combattere con Più 
mi, Combattere con Più Armi Superiore®, Multidestrezza. 
Beneficio: Il personaggio è in grado di effettuare i suoi ar 
tacchi con ogni arma aggiuntiva come se fossero effettuati 
con la sua arma primaria, utilizzando lo stesso bonus di attac- 
co base. Ad esempio, una creatura con quattro braccia dotara 
di questo talento e un attacco base di +18/+13/48/43 potreb- 
te effettuare quattro attacchi per round con la sua arma pr 
auaria e quattro attacchi per round con ogni arma aggiuntiva 
=sando questo bonus di attacco base. Il personaggio subisce 
comunque le normali penalità per combattere con due armi. 
Normale: Una creatura priva di questo talento può effet- 
aware solo un attacco per round con ogni arma aggiuntiva (o 
due attacchi per round con ogni aria aggiuntiva se possi 


de il talento Combattere con Più Armi, o tre attacchi per 
round se possiede il talento Combattere con Più Armi Su- 
periore). Ogni attacco dopo il primo attacco aggiuntivo 
comporta una penalità cumulativa di-5. 

Speciale: Questo talento si sostituisce al talento Combat 
tere con Due Armi Perferto per quelle creature che possiedo- 
no più di due braccia (e funziona in maniera identica a quel 
talento, se il personaggio possiede meno di tre braccia). 

“Questo talento viene descritto nella sezione "Talenti 
non epici" in fondo a questo capitolo. 


Compagno Bestiale [Selvatico] [Epico] 
Il personaggio è in grado di stringere amicizia con una bestia. 

Prerequisiti: Forma Selvatica Bestiale, Conoscenze (natu- 
ra) 24 gradi, forma selvatica 6 volte al giorno. 

Beneficio: Questo talento funziona come la capacità di 
compagno animale del druido, fatta eccezione perl fatto che 
quando il personaggio usa amicizia con gli animali, l'incantesi- 
‘mo funziona anche sulle bestie. Nonostante l'intelligenza su- 
periore delle bestie, i compagni bestiali non svolgeranno dei 
compiti (né eseguiranno dei “giochetti”) che anche gli anima 
li non siano in grado di compiere. Un personaggio può dis- 
porre al massimo di compagni animali e bestiali i cui DV to- 
tali non superino il doppio del suo livello dell'incantatore. 


Conoscenza di Incantesimi [Epico] 

11 personaggio ottiene due incantesimi arcani aggiuntivi al 
suo repertorio. 

Prerequisiti: Capacità di lanciare incantesimi del nor- 
male livello massimo di una classe di incantatore arcano. 

Beneficio: Il personaggio ottiene due nuovi incantesimi 
arcani di qualsiasi livello entro il livello massimo che gli è 
consentito lanciare. Questo talento non conferisce alcuno 
slor di incantesimo aggiuntivo. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. 


Controcanto Reattivo [Epico] 
Il personaggio è in grado di usare il suo controcanto come 
reazione a un attacco sonoro 0 facente uso di magia dipen- 
dente dal linguaggio. 

Prerequisiti: Riflessi da Combattimento, Intrattenere 30 
gradi, privilegio di classe di musica bardica. 

Beneficio: Il personaggio può dare inizio a un contro- 
canto in qualsiasi momento, anche quando non è il suo tur- 
no di agire (in maniera analoga a un mago che abbia prepa- 
rato un'azione di controincantesimo), ma non è necessario 
preparare un'azione per farlo, Può invece utilizzare il suo 
controcanto come reazione a un attacco sonoro 0 facente 
uso di magia dipendente dal linguaggio. 

Il personaggio non può usare Controcanto Reattivo con- 
temporaneamente a un'altra capacità di musica bardica (seb- 
bene possa interrompere l'altra capacità di musica bardica 
perdare il via al Controcanto Reattivo se lo desidera). 

Normale: Senza questo talento, il personaggio può fare 
uso del controcanto solo nel suo rumo. 


Costituzione Possente [Epico] 
La salute e la resistenza del personaggio sono superiori al 
normale. 
Beneficio: La Costituzione del personaggio aumenta di 
1 punto. 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. 1 suoi efferti sono cumulativi. 


Creare Armi e Armature Epiche [Creazione oggetto] 
[Epico] 
Il personaggio è in grado di creare armi e armature di po- 
tenza epica. 
Prerequisiti: Creare Armi e Armature, Conoscenze (ar- 
cane) 28 gradi, Sapienza Magica 28 gradi 
io: Il personaggio è in grado di creare armi è arma- 
ture magiche superiori ai limiti normalmente imposti a tali 
oggetti (come indicato nella Guida del Duncson MastR). Ad 
esempio, è in grado di forgiare una spada magica con un bo- 
nus di potenziamento superiore a +5, dotata di un bonus di po 
tenziamento totale effettivo superiore a +10,0 che richieda co- 
me prerequisiti degli incantesimi di livello superiore al 9°. 
Vedi il Capitolo 4: “Oggetti magici epici" per ulteriori 
esempi di armi e armature magiche epiche. 


Creare Bastoni Epici [Creazione oggetto] [Epico] 
11 personaggio è in grado di creare bastoni magici di poten- 
za epica. 

Prerequisiti: Creare Bastoni, Conoscenze (arcane) 35 
gradi, Sapienza Magica 35 gradi. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di creare bastoni su- 
periori ai limiti normalmente imposti a tali oggetti (come 
indicato nella Guida del Duncron MASTER). Ad esempio, è in 
grado di creare un bastone che lanci incantesimi di livello 
superiore al 9°, 0 dotato di un bonus di potenziamento su- 
periore a +5. 

Vedi il Capitolo 4: "Oggetti magici epici” per ulteriori 
esempi di bastoni epici. 


Creare Oggetti Meravigliosi Epici [Creazione 
oggetto] [Epico] 
Il personaggio è in grado di creare oggetti meravigliosi di 
potenza epica. 

Prerequisiti: Creare Oggetti Meravigliosi, Conoscenze 
(arcane) 26 gradi, Sapienza Magica 26 gradi. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di creare oggetti me- 
ravigliosi superiori ai limiti normalmente imposti a tali og- 
getti (come indicato nella Guida del Dunceon Master). Ad 
esempio, è in grado di creare un mantello del Carisma dotato 
di un bonus di potenziamento superiore a +6, 0 un oggetto 
che richieda come prerequisiti degli incantesimi di livello 
superiore al 9°. 

Vedi il Capitolo 4: “Oggetti magici epici” per ulteriori 
esempi di oggetti meravigliosi epici. 


Creare Verghe Epiche [Creazione oggetto] [Epico] 
Il personaggio è in grado di creare verghe magiche di po- 
tenza epica. 

Prerequisiti: Creare Verghe, Conoscenze (arcane) 32 
gradi, Sapienza Magica 32 gradi. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di creare verghe su- 
periori ai limiti normalmente imposti a tali oggetti (come 
indicato nella Guida del Duxcon MASTER). Ad esempio, è in 
grado di creare una verga con un bonus di potenziamento 
superiore a +5, 0 che richieda come prerequisiti degli incan- 
tesimi di livello superiore al 9°. 

Vedi il Capitolo 4: “Oggetti magici epici” per ulteriori 
esempi di verghe epiche. 


Creazione Oggetto Efficiente [Epico] 
Il personaggio deve selezionare un talento di creazione og- 
getto. Potrà creare gli oggetti relativi a quel talento in modo 
molto più rapido rispetto al normale. 


Prerequisiti: Talento di creazione oggetto da scegliere, 
Conoscenze (arcane) 24 gradi, Sapienza Magica 24 gradi. 

Beneficio: Il personaggio sceglie un talento di creazione 
oggetto. Creare un oggetto magico utilizzando il talento in 
questione richiederà solo un giorno per ogni 10.000 mo di va- 
lore del prezzo di mercato, fino a un minimo di un giorno. 

Normale: Senza questo talento, la creazione di un ogget- 
to magico richiede un giorno per ogni 1.000 mo del prezzo 
di mercato dell'oggetto. 

Speciale: Il personaggio può acquisire questo talento più 
volte. Ogni volta che si sceglie questo talento, lo si assegna a 
un talento di creazione oggetto diverso. 


Critico Devastante [Epico] 
Il personaggio sceglie un tipo di arma da mischia, come ad 
esempio la spada lunga o l'ascia grande. Con quell'arma è in 
grado di uccidere una creatura con un singolo colpo. 

Prerequisiti: For 25, Arma Focalizzata (relativo all'arma 
scelta), Attacco Poderoso, Critico Migliorato (relativo all'ar- 
mascelta), Critico Soverchiante (relativo all'arma scelta), In- 
calzare, Incalzare Potenziato. 

Beneficio: Quando il personaggio usa l'arma che ha scel- 
to, ogni volta che mette a segno un colpo critico; il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + 1/2 del 
livello del personaggio + il suo modificatore di Forza), altri- 
menti morirà immediatamente. (Le creature immuniai colpi 
critici non subiscono l'effetto di questo talento). 

Speciale: È possibile acquistare questo talento più volte. 
1 suoi effetti non sono cumulativi. Ogni volta che il talento 
viene scelto, viene applicato a un tipo diverso di arma. 


Critica Soverchiante [Epico] 
Il personaggio sceglie un tipo di arma da mischia, come ad 
esempio la spada lunga o l'ascia grande. Con quell'arma, 
quando infligge un colpo critico, effettua un numero supe- 
riore di danni. 

Prerequisiti: For 23, Arma Focalizzata (relativo all'arma 
scelta), Attacco Poderoso, Critico Migliorato (relativo all'ar- 
ma scelta), Incalzare, Incalzare Potenziato, 

Beneficio: Quando il personaggio usa il tipo di arma 
scelto, infligge +1d6 danni bonus quando mette a segno un 
colpo critico. Se il moltiplicatore critico dell'arma è x3, si ag- 
giungono invece +2d6 danni bonus, e se il moltiplicatore è 
x4, si aggiungono +3d6 danni bonus. 

Speciale: Le creature immuni ai colpi critici non vengo- 
no influenzate da questo talento. Il personaggio può acqui- 
stare questo talento più volte. I suoi effetti non sono cumu- 
lativi. Ogni volta che il talento viene scelto, il suo effetto 
viene applicato a un tipo di arma diverso. 


Danno Persistente [Epico] 
Gli attacchi furtivi del personaggio continuano a infliggere 
danni anche dopo che sono stati sferrati. 

Prerequisiti: Attacco furtivo +8d6, privilegio di classe di 
colpo incapacitante. 

Beneficio: Ogni volta che il personaggio infligge danni 
attraverso un attacco furtivo, il bersaglio dell'attacco subisce 
un danno pari ai danni bonus del suo attacco futtivo anche 
nel tumo seguente. 


Defiettere Frecce [Epico] 
Il personaggio può respingere gli attacchi a distanza contro 
chi li ha lanciati. 
Prerequisiti: Des 25, Deviare Frecce, Colpo Senz'Armi 
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Migliorato. 

Beneficio: Quando il personaggio devia una freccia o un 
altro attacco a distanza, l'attacco viene rivolto su chi lo ha 
lanciato, utilizzando il bonus di attacco base a distanza del 


personaggio. 


Destrezza Possente [Epico] 
Tagilità e la coordinazione del personaggio sono superiori 
2î normale. 
Beneficio: La Destrezza del personaggio aumenta di 1 
punto. 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Deviare Straordinario [Epico] 
Il personaggio è in grado di deviare qualsiasi attacco a di- 
stanza. 

Prerequisiti: Des 21, Sag 19, Deviare Frecce, Colpo Sen- 
zArmi Migliorato. 

Beneficio: 11 personaggio è in grado di deviare qualsiasi 
artacco a distanza (compresi gli incantesimi che richiedono 
um attacco di contatto a distanza) come fossero frecce. Se 
sente di deviare un incantesimo, deve aggiungere il livello 
dell'incantesimo alla CD per deviare l'attacco. 


Beviazione Infinita [Epico] 
Il personaggio è in grado di deviare un numero infinito di 
proiettili. 
Prerequisiti: Des 25, Colpo Sen2Armi Migliorato, De- 
viare Frecce, Riflessi da Combattimento. 
Beneficio: Il personaggio può effettuare un numero in- 
definito di deviazioni ad ogni round. Vedi il talento Deviare 
‘ce descritto nel Manuale del Giocatore. 


Difesa Mobile [Epico] 

tl personaggio è in grado di modificare la sua posizione an- 

che quando mantiene una posizione difensiva. 
Prerequisiti: Des 15, Attacco Rapido, Mobilità, Schivare, 

privilegio di classe di posizione difensiva 5 volte al giorno. 
Beneficio: Anche quando il personaggio è în posizione di- 

fensiva, può effettuare uno spostamento di 1,5 metri ad ogni 

ound senza perdere i benefici della posizione difensiva. 
Normale: Senza questo talento, il personaggio non può 

ssuoversi finché rimane in posizione difensiva. 


Bozinio Bonus [Epico] 
Xi personaggio può accedere a un dominio aggiuntivo di in- 
centesimi. 

Prerequisiti: Sag 21, capacità di lanciare incantesimi di- 
vini di 9* livello. 

Beneficio: Il personaggio sceglie un dominio aggiuntivo 
dalla lista dei domini della sua divinità. Può quindi accedere 
anche agli incantesimi e ai poteri concessi di quel dominio, 
allo stesso modo dei suoi normali incantesimi di dominio. 

Speciale: È possibile acquistare questo talento più volte. 
Sani volta che il personaggio seleziona questo talento, ot- 
gene un dominio diverso. 


Emanazione Permanente [Epico] 
Uno degli incantesimi di emanazione del personaggio di- 
venta permanente. 
Prerequisiti: Sapienza Magica 25 gradi, capacità di lan- 
Gare l'incantesimo che si intende rendere permanente. 
Beneficio: Il personaggio sceglie un suo qualsiasi incante- 


simo la cui area sia un'emanazione che si propaga dalla sua per- 
sona, come ad esempio individuazione del magico. L'effetto di 
questo incantesimo è permanente (anche se il personaggio 
può sopprimerlo o riavviarlo come azione gratuita). Quegli ef- 
fetti che normalmente dissolverebbero l'incantesimo del per- 
sonaggio riusciranno soltanto a sopprimerlo per 2d4 round. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Ogni volta che il talento viene scelto, il suo effet- 
to viene assegnato a un incantesimo diverso, che viene reso 
permanente. 


Esplosione di Energia Negativa [Divino] [Epico] 
Il personaggio può utilizzare la sua capacità di 
intimorire /comandare non morti per sprigionare un'esplo- 
sione di energia negativa. 

Prerequisiti: Car 25, capacità di comandare/intimorire 
non morti, capacità di lanciare infliggi ferite gravi, qualsiasi al 
lineamento malvagio. 

Beneficio: Il personaggio può utilizzare un suo tentativo 
di intimorire o comandare non morti per sprigionare un'on- 
data di energia negativa sotto forma di un'esplosione del rag- 
gio di 18 metri. Si effettua una normale prova per intimorire 
(© comandare) non morti, ma con la differenza che l'esplo- 
sione di energia negativa ha effetto sulle creature viventi i 
vece che sui non morti. Qualsiasi creatura che verrebbe in 
movrita dal risultato di questa prova acquisisce un livello 
negativo. Qualsiasi creatura che verrebbe comandata da que 
sta prova acquisisce due livelli negativi. La CD del tiro sal- 
vezza sulla Tempra per rimuovere questi livelli il giorno se- 
guente è pari a 10 + 1/2 del livello effettivo di scacciare non 
‘morti del personaggio + il suo modificatore di Carisma. 


Forgiare Anelli Epici [Creazione oggetto] [Epico] 
Il personaggio è in grado di forgiare anelli di potenza epica. 

Prerequisiti: Forgiare Anelli, Conoscenze (arcane) 35 
gradi, Sapienza Magica 35 gradi. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di creare anelli ma- 
gici superiori ai limiti normalmente imposti a tali oggetti 
(come indicato nella Guida del Duncron Mastea). Ad esem- 
pio, è in grado di creare un anello di protezione che conferisce 
un bonus di deviazione superiore a +5, 0 che richieda come 
prerequisiti degli incantesimi di livello superiore al 9°. 

Vedi il Capitolo 4: "Oggetti magici epici” per ulteriori 
esempi di anelli epici. 


Forma Selvatica Bestia Magica [Selvatico] [Epico] 
Il personaggio è in grado di utilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di una bestia magica. 
isiti: Forma Selvatica Bestiale, Conoscenze (natu- 
ra) 24 gradi, forma selvatica 6 volte al giorno. 

Beneficio: Il personaggio può utilizzare la sua normale 
capacità di forma selvatica per assumere l'aspetto di una bestia 
magica. La limitazione di taglia è la stessa applicata per la ta- 
glia della forma animale. Il personaggio acquisisce anche le 
capacità straordinarie della bestia di cui assume la forma. 


Forma Selvatica Bestiale [Selvatico] [Epico] 

Il personaggio è in grado di utilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di una bestia. 

Prerequisiti: Conoscenze (natura) 24 gradi, forma selvati- 
ca 6 volte al giorno. 

Beneficio: Il personaggio può utilizzare la sua normale 
capacità di forma selvatica per assumere l'aspetto di una be- 
stia. La limitazione di taglia è la stessa applicata per la taglia 


della forma animale. Il personaggio acquisisce anche le ca- 
pacità straordinarie della bestia di cui assume la forma. 


Forma Selvatica Colossale [Selvatico] [Epico] 
11 personaggio è in grado di utilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di un animale di taglia Colossale. 
Prerequisiti: Capacità di utilizzare forma selvatica per di- 
ventare una creatura dî taglia Mastodontica. 
Beneficio: Il personaggio può utilizzare forma selvatica 
per assumere l'aspetto di un animale di taglia Colossale. 
Normale: Senza questo talento, il personaggio non può 
utilizzare forma selvatica per diventare un animale di taglia 
superiore a quella Enorme. 


Forma Selvatica Draghesca [Selvatico] [Epico] 
1 personaggio è in grado di assumere la forma di un drago. 
: Sag 30, Forma Selvatica Bestiale, Conoscen- 
ze (natura) 30 gradi, Forma Selvatica 6 volte al giorno. 
Normale: Il personaggio può usare forma selvatica per tra 
sformarsi in un drago (nero, blu, verde, rosso, bianco, di ot- 
tone, di bronzo, di rime, d'oro 0 d'argento). Il limite di taglia 
è lo stesso limite di cui il personaggio dispone per la sua ta- 
glia in forma animale. Il personaggio acquisisce tutte le ca- 
pacità straordinarie e soprannaturali del tipo di drago di cui 
assume la forma. 


Forma Selvatica Elementale Migliorata [Selvatico] 
[Epico] 
Ml personaggio è in grado di utilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di una creatura elementale scelta in una va- 
rietà più ampia. 

Prerequisiti: Sag 25, capacità di utilizzare forma selvatica 
per diventare un elementale. 

Benefici: La capacirà del personaggio di trasformarsi in un 
elementale utilizzando la sua capacità di forma selvatica sì 
estende ora fino ad includere tutte le creature elementali (non 
soltanto gli elementali di aria, acqua, terra e fuoco) di qualsiasi 
taglia a lui disponibile quando usa forma selvatica per diventare 
un animale. Ad esempio, se il personaggio normalmente può 
utilizzare forma selvatica per diventare un animale Enorme, ora 
potrà usarla anche per diventare una creatura elementale 
Enorme. Il personaggio ottiene rutte le capacità straordinarie 
e soprannaturali dell'elementale di cui assume la forma. 

Normale: Senza questo talento, il personaggio può utiliz- 
zare forma selvatica solo per diventare un elementale di aria, 
di terra, di fuoco o di acqua di taglia Piccola, Media o Grande. 


Forma Selvatica Mastodontica [Selvatico] [Epico] 
Il personaggio è in grado di utilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di un animale di taglia Mastodontica. 
Prerequisito: Capacità di utilizzare forma selvatica per di- 
ventare una creatura di taglia Enorme. 
Beneficio: Il personaggio può utilizzare forma selvatica per 
assumere l'aspetto di un animale di taglia Mastodontica. 
Normale: Senza questo talento, il personaggio non può 
‘itilizzare forma selvatica per diventare un animale di taglia 
superiore a quella Enorme. 


Forma Selvatica Minuta [Selvatico] [Epico] 
Il personaggio è in grado di utilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di un animale di raglia Minura. 
Prerequisito: Capacità di utilizzare forma selvatica per di- 
ventare una creatura di taglia Enorme. 
Normale: Senza questo talento, il personaggio non può 


utilizzare forma selvatica per diventare un animale di taglia 
superiore alla Minuscola. 


Forma Selvatica Parassita [Selvatico] [Epico] 
11 personaggio è in grado di urilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di un parassita. 
Forma Selvatica Bestiale, Conoscenze (natu- 
ra) 24 gradi, forma selvatica 6 volte al giorno. 

Beneficio: Il personaggio può utilizzare la sua normale 
capacità di forma selvatica per assumere l'aspetto di un paras- 
sita. La limitazione di taglia è la stessa applicata per la taglia 
della forma animale. 


Forma Selvatica Piccolissima [Selvatico] [Epico] 
Il personaggio è in grado di utilizzare forma selvatica per as- 
sumere l'aspetto di un animale di raglia Piccolissima. 
Prerequisito: Capacità di utilizzare forma selvatica per di- 
ventare una creatura di taglia Minuta. 
Beneficio: Il personaggio può utilizzare forma selvatica 
per assumere l'aspetto di un animale di taglia Piccolissima. 
Normale: Senza questo talento, il personaggio non può 
utilizzare forma selvatica per diventare un animale di taglia 
inferiore a quella Minuscola. 


Forma Selvatica Vegetale [Selvatico] [Epico] 
11 personaggio è în grado di urilizzare forma selvatica per as- 
sumere aspetto di un vegetale 

Prerequisiti: Forma Selvatica Bestiale, Conoscenze (natu 
ta) 24 gradi, forma selvatica 6 volte al giorno. 

Beneficio: Il personaggio può utilizzare la sua normale 
capacità di forma selvatica per assumere l'aspetto di un vege- 
tale. La limitazione di taglia è la stessa applicata per la taglia 
della forma animale. 


Forza Possente [Epico] 
Le capacità fisiche e i muscoli del personaggio sono supe- 
riori al normale. 
Beneficio: La Forza del personaggio aumenta di 1 punto. 
Speciale: 11 personaggio può acquistare questo talento 
più volte. 1 suoi effetti sono cumulativi. 


Freccia della Morte Migliorata [Epico] 
Prereqi : Des 19, Sag 19, Tiro Preciso, Tiro Ravvici- 
sato privilegio di clse di freccia delli og: 
io: Il personaggio aggiunge +2 alla CD delle sue 
frecce della morte. È possibile acquistare questo talento più 
volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Giusto Colpo [Epico] 
1 colpi senzarmi del personaggio infliggono danni aggrava- 
ti alle creature caoriche. 

Prerequisiti: Sag 19, Colpo Senz'Armi Migliorato, Pu- 
“gno Stordente, qualsiasi allineamento legale. 

Beneficio: Il colpo senz'armi del personaggio viene con- 
siderato un'arma legale (che infligge +2d6 danni alle creatu- 
re di allineamento caotico). Questa capacità non è cumula- 
tiva ad alrre capacità simili (ad esempio, nel caso altri effetti. 
abbiano conferito la capacità legale al colpo senz'armi del 
personaggio). 


Guarigione Rapida [Epico] 
Le ferite del personaggio guariscono molto rapidamente. 


Prerequisito: Cos 25. 
Beneficio: Il personaggio ottiene guarigione rapida 3, 


oppure la guarigione rapida di cui già dispone aumenta di 3. 
Questo talento non è cumulativo con gli effetti di guarigio- 
ne rapida conferiti da eventuali oggetti magici o da effetti 
magici non permanenti. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo ralento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi 


lanorare Componenti Materiali [Epico] 
11 personaggio non ha bisogno di usare nessuna componen 
te materiale per lanciare i suoi incantesimi. 

Prerequisiti: Escludere Materiali”, Sapienza Magica 25 
gradi, capacità di lanciare incantesimi arcani o divini di 9* 
livello. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di lanciare i suoi in- 
cantesimi senza dover utilizzare nessuna componente ma- 
teriale. Questo talento non ha però alcun effetto sulla ne- 
cessità di utilizzare un focus è un focus divino. 

“Questo talento viene descritto nella sezione “Talenti 
‘non epici” in fondo a questo capitolo. 


încantatore Epico [Epico] 
Il personaggio è in grado di creare e lanciare incantesimi 
che vanno perfino oltre gli incantesimi più potenti cono- 
sciuti. 

Prerequi apienza Magica 24 gradi, Conoscenze (ar- 
cane) 24 gradi, capacità di lanciare incantesimi arcani di 9° 
livello. 

OPPURE 

Sapienza Magica 24 gradi, Conoscenze (religioni) 24 gra- 
di, capacità di lanciare incantesimi divini di 9” livello. 

OPPURE 

Sapienza Magica 24 gradi, Conoscenze (natura) 24 gradi, 
capacità di lanciare incantesimi divini di 9° livello. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di sviluppare e lan- 
ciare incantesimi epici, come descritto nel Capitolo 2: “In- 
cantesimi epici”. 

Se il personaggio è un incantatore arcano; può lanciare 
un numero di incantesimi epici al giorno pari ai suoi gradi 
in Conoscenze (arcane) diviso 10. Se è un incantatore divi- 
no, può lanciare un numero di incantesimi epici al giorno 
pari ai suoi gradi in Conoscenze (religioni) o Conoscenze 

natura) diviso 10. 

Speciale: Se il personaggio soddisfa più di una serie di 
‘prerequisiti, il limite di incantesimi che può lanciare al gior- 
no diventa cumulativo. Ad esempio, se il personaggio è un 
mago/chierico, può lanciare un numero di incantesimi epi- 
ciarcani al giorno pari al suo numero di gradi in Conoscen- 
ze (arcane) diviso 10 e un numero di incantesimi epici divi- 
ni al giorno pari al suo numero di gradi in Conoscenze 

religioni) diviso 10. 


&ncantesimi Aumentati [Metamagia] [Epico] 
Il personaggio può incrementare il limite massimo di po- 
tenza dei suoi incantesimi che infliggono danni. 
Prerequisiti: Incantesimi Massimizzati. 


Beneficio: Il numero massimo di dadi di danni degli in- 
cantesimi del personaggio aumenta di 10 (nel caso di quegli 
incantesimi che infliggono un numero di dadi di danno pari 
allivello di incantatore del personaggio, come palla di fioco) o 
di s (per quegli incantesimi che infliggono un numero di da- 
di di danno pari alla metà del livello di incantatore del perso- 
Raggio, come luce incandescente). Un incantesimo aumentato 

za uno slot di incantesimi di quattro livelli superiore ri- 
spetto al livello vero e proprio dell'incantesimo. Ad esempio, 


una palla di fuoco aumentata avrà un limite massimo di 20d6 
(invece di 10d6). Una luce incandescente avrà un limite massi 
mo di 10d8 danni (invece che di 5d8). 

Questo talento non ha alcun effetto su quegli incantesimi 
che non infliggono un numero di dadi di danno esattamen- 
re pari al livello di incantatore del suo personaggio, o alla 
sua metà, anche se l'effetto dell'incantesimo viene comun- 
que dererminato in qualche modo dal suo livello. Non ha 
quindi alcun effetto su durdo incantato (anche se il numero 
di dardi incantati che il personaggio lancia è indicato dal 
suo livello), sulla freccia acida di Melf (anche se i round in cui 
l'acido infligge danni sono determinati dal livello) o su pro- 
durre fiamma (anche se si somma comunque il livello del 
personaggio al danno base di 1d4). 

Normale: Senza questo talento, si usa îl numero massi- 
mo di dadi indicato nella descrizione dell'incantesimo. 

Speciale: È possibile acquistare questo talento più volte. 
Ogni volta che un personaggio sceglie questo ralento, au- 
menta il limite massimo di 10 dadi o di 5 dadi, nel modo ap- 
propriato per l'incantesimo, e l'incantesimo aumentato fa 
uso di uno slot di incantesimi di quattro livelli aggiuntivi 
(quindi, una palla di fuoco aumentata due volte diventerebbe 
un incantesimo di 11° livello). 


Incantesimi in Combattimento Migliorati [Epico] 
Il personaggio è in grado di lanciare i suoi incantesimi an- 
che quando è minacciato, senza rimore di essere attaccato. 
Prerequisiti: Incantesimi in Combattimento, Concen- 
trazione 25 gradi. 
Beneficio: Il personaggio non subisce attacchi di oppor- 
tunità se lancia incantesimi quando viene minacciato. 


Incantesimi Immobili Automatici [Epico] 
1] personaggio può lanciare tutti i suoi incantesimi inferiori 
senza gesticolare. 

Prerequisiti: Incantesimi Immobili, Sapienza Magica 
27 gradi, capacità di lanciare incantesimi arcani o divini di 
9° livello. 

Beneficio: Il personaggio può lanciare tutti gli incantesi- 
mi di livello 0 e di 1°, 2° e 3° livello come incantesimi im 
mobili senza dover usare nessuno slot di incantesimo di li- 
vello più alto. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento più 
volte. Ogni volta che il personaggio sceglie questo talento, 
diventa in grado di lanciare senza muoversi gli incantesimi 
dei successivi tre livelli più bassi senza alcun modificatore ai 
loro slot di incantesimi. Quindi, se un mago sceglie questo 
talento due volte, può lanciare senza muoversi tutti i suoi in- 
cantesimi dal livello 0 al 6° livello senza applicare alcun mo- 
dificatore ai loro slot di incantesimi. 

Questo talento non aumenta il rempo di lancio per que 
gli incantesimi che normalmente diventano azioni di 
round completo se lanciati in forma metamagica (come 
per gli incantesimi da bardo, da stregone e gli incantesimi 
lanciati spontaneamente; come gli incantesimi di cura dei 
chierici buoni). 


Incantesimi Intensificati Migliorati [Metamagia] [Epico] 
Il personaggio è in grado di lanciare un incantesimo a qual- 
siasi livello superiore al suo. 

Prerequisiti: Incantesimi Intensificati, Sapienza Magica 
20 gradi. 

Beneficio: Il talento offre gli stessi benefici di Incantesi- 
mi Intensificati, ma non esiste più alcun limite al livello fi- 


no al quale è possibile intensificare l'incantesimo. 
Normale: Senza questo talento, un incantesimo può es- 
sere intensificato solo fino al 9° livello. 


Incantesimi Migliorati Basati sull'Allimeamento [Epico] 
Gli incantesimi di un determinato allineamento utilizzati 
dal personaggio sono più potenti rispetto al normale 

Prerequisiti: Accesso al dominio del Bene, del Caos, della 
Legge o del Male, un allineamento che corrisponda al domi- 
nio scelto, capacità di lanciare incantesimi divini di 9° livello. 

Beneficio: Il personaggio sceglie un dominio basato su 
un allineamento (Bene, Male, Legge, Caos) e ottiene l'acces 
soa tale dominio. Potrà lanciare gli incantesimi dotati di quel 
descrittore a un livello dell'incantatore aumentato di +3. 

Speciale: Questo beneficio si sostituisce (non è cumulati- 
vo) ai poterî concessi dei domini del Caos, della Legge, del 
Bene e del Male.Un personaggio può acquistare questo ta- 
lento più volte. I suoi effetti non sono cumulativi. Ogni volta 
che il talento viene scelto, si applica a un diverso dominio ba- 
sato sull'allineamento, a cui il personaggio ottiene l'accesso. 


Incantesimi Rapidi Automatici [Epico] 
Il personaggio è in grado di lanciare tutti i suoi incantesimi 
minori nel giro di un istante. 

Prerequisiti: Incantesimi Rapidi, Sapienza Magica 30 gra- 
di, capacità di lanciare incantesimi arcani o divini di 9° livello. 

Beneficio: Il personaggio può lanciare tutti gli incantesimi 
di livello 0 e di 1°, 2° e 3° livello come incantesimi rapidi senza 
dover usare nessuno slot di incantesimo di livello superiore. Il 
normale limite al numero di incantesimi rapidi da poter lan- 
ciare in un singolo round viene comunque applicato. Quegli 
incantesimi dotati di un rempo di lancio superiore a 1 round 
completo non possono essere lanciati în versione rapida. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Ogni volta che il personaggio sceglie questo ta- 
lento, diventa in grado di rendere rapidi gli incantesimi dei 
successivi tre livelli più bassi senza alcun modificatore ai lo- 
roslot di incantesimi. Quindi, se un mago sceglie questo ta- 
lento due volte, può accelerare tutti i suoi incantesimi dal li- 
vello 0al 6° livello senza applicare alcun modificatore ai loro 
slot di incantesimi. 

Questo talento non aumenta il rempo di lancio per que- 
gli incantesimi che normalmente diventano azioni di 
round completo se lanciati in forma meramagica (come 
per gli incantesimi da bardo, da stregone e gli incantesimi 
lanciati spontaneamente, come gli incantesimi di cura dei 
chierici buoni). 


Incantesimi Rinforzati [Metamagia] [Epico] 
Il personaggio è in grado di lanciare incantesimi i cui effet- 
ti sono superiori al normale. 


Prerequisiti: Incantesimi Massimizzati, Incantesimi Po- 
tenziati, Sapienza Magica 30 gradi, capacità di lanciare in- 
cantesimi arcani 0 divini di 9° livello. 

Beneficio: Tutti gli effetti variabili numerici di un incan- 
tesimo rinforzato vengono massimizzati e quindi raddoppia 
ti. Un incantesimo rinforzato infligge il doppio del danno 
massimo, cura il doppio del normale massimo di punti ferita, 
influenza il doppio del numero massimo di bersagli e così via, 
nella maniera più appropriata. Ad esempio, un incantesimo 
orrido avvizzimento rinforzato infliggerebbe 16 danni per li- 
vello dell'incantatore (fino a un massimo di 400 danni al 25° 
livello). tiri salvezza e le prove contrapposte (come quelle da 
effettuare nel caso di dissolvi magie) non vengono influenzati. 


Un incantesimo rinforzato utilizza uno slot di incantesimi di 
sette livelli superiori al livello effettivo dell'incantesimo. 

È possibile combinare gli effetti di questo talento con 
qualsiasi altro talento che modifichi gli effetti variabili nu- 
merici di un incantesimo, come ad esempio Incantesimi 
Massimizzati o Incantesimi Potenziati. 


Incantesimi Silenziosi Automatici [Epîco] 
Il personaggio può lanciare tutti i suoi incantesimi inferiori 
in modo silenzioso. 

Prerequisiti: Incantesimi Silenziosi, Sapienza Magica 24 
gradi, capacità di lanciare incantesimi arcani o divini di 9° li- 
vello. 

Beneficio: Il personaggio può lanciare tuti gli incante- 
simi di livello 0 e di 1°, 2° e 3° livello come incantesimi si- 
lenziosi senza dover usare nessuno slor di incantesimo di 
livello più alto. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Ogni volta che il personaggio sceglie questo ta- 
lento, diventa in grado di rendere silenziosi gli incantesimi 
dei successivi tre livelli più bassi senza alcun modificatore 
ai loro slot di incantesimi. Quindi, se un mago sceglie que- 
sto talento due volte, può lanciare silenziosamente tutti i 
suoi incantesimi dal livello 0 al 6° livello senza applicare al 
‘cun modificatore ai loro slot di incantesimi. 

Questo talento non aumenta il tempo di lancio pet quegli 
incantesimi che normalmente diventano azioni di round 
completo se lanciati in forma metamagica (come per gli in- 
cantesimi da stregone e gli incantesimi lanciati spontanea- 
mente, come gli incantesimi di cura dei chierici buoni). Tut- 
tavia, dal momento che gli incantesimi da bardo non 
possono essere potenziati attraverso il talento Incantesimi 
Silenziosi, non possono essere influenzati nemmeno da que- 
sto talento: 


Incantesimi Spontanei [Epico] 
11 personaggio sceglie un incantesimo tra quelli che è in 
grado di lanciare. Potrà convertire spontaneamente gli in- 
cantesimi dello stesso livello di quell'incantesimo in quel- 
l'incantesimo stesso. 

Prerequisiti: Sapienza Magica 25 gradi, capacità di lan- 
ciare incantesimi del massimo livello normale consentito 
in almeno una classe di incantatori. 

Beneficio: Il personaggio può convertire spontanea- 
mente qualsiasi incantesimo già preparato e dello stesso li- 
vello dell'incantesimo scelto nell’incantesimo in questione, 
proprio allo stesso modo in cui un chierico è in grado di in- 
canalare la sua energia per convertire i suoi incantesimi in 
incantesimi curare. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volre. Ogni volta che il talento viene scelto, i suoi efferti 
si applicano a un incantesimo diverso. 


Incantesimo Clandestino [Epico] 
Il personaggio sceglie una capacità magica tra quelle che 
possiede o un incantesimo che è in grado di lanciare. Ottie- 
ne i benefici di questa magia ogni volta che viene lanciata 
nelle sue vicinanze. 

Prerequisiti: Sapienza Magica 24 gradi, 12° livello di in- 
cantatore. 

Beneficio: Il personaggio è in sintonia con la magia che 
ha scelto. Se un altro incantatore nel raggio di 90 metri usa 
quella specifica magia, anche il personaggio acquisisce im- 
mediatamente l’effetto magico in questione, come se fosse 


stato usato dallo stesso incantatore su se stesso. 

11 personaggio deve essere in linea di efferro diretta con 

'incantatore al fine di ottenere i benefici della magia affine 

‘non è però necessario che sappia che l'incantatore è pre- 
sente, e può essere colto alla sprovvista). La durata, l'effetto 
gli altri dati specifici della magia vengono determinati dal 
livello dell'incantatore originale. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo ralento 
più volte. 1 suoi effetti non sono cumularivi. Ogni volta che 
il talento viene scelto, il suo efferto viene applicato a un in- 
cantesimo o a una capacità magica diversa. 


Incantesimo del Famiglio [Epico] 
Il famiglio del personaggio può usare uno degli incantesimi 
del padrone come capacità magica 

Prerequisito: Int 25 (se le capacità di incantatore del per- 
sonaggio dipendono dall'Intelligenza) o Car 25 (se le capa- 
cità di incantatore del personaggio dipendono dal Carisma). 

Beneficio: Il personaggio sceglie un incantesimo arcano 
di 8° livello o inferiore a lui noto, come catena di fulmini o 
cerchio di morte. 1l suo famiglio potrà usare tale incantesimo 
una volta al giorno come capacità magica, a un livello di in- 
cantatore pari al livello di incantatore del suo padrone. Il 
personaggio non può conferire al suo famiglio un incante- 
simo che abbia un costo în componenti materiali superiore 
21 mo o che abbia un costo in PE. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Ogni volta che il talento viene scelto, si assegna al 
famiglio una capacità magica diversa o un ulteriore uso al 
giorno della stessa capacità magica. 


Incantesimo Focalizzato Epico [Epico] 
II personaggio deve selezionare una scuola di magia, come 
ad esempio Illusione. I suoi incantesimi appartenenti a 
quella scuola saranno assai più potenti del normale. 

Prerequisiti: Incantesimo Focalizzato e Incantesimo Fo- 
calizzato Superiore” relativi alla scuola selezionata, capacità 
di lanciare almeno un incantesimo di 9* livello della scuola 
che viene scelta. 

Beneficio: Viene incrementata di +6 la CD a tutri i tiri 
salvezza contro gli incantesimi della scuola in cui il perso- 
maggio decide di focalizzarsi. Questo bonus sostiruisce (non 
è cumulativo con) i bonus conferiti da Incantesimo Focaliz- 
zato e Incantesimo Focalizzato Superiore 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti non sono cumulativi. Ogni volta che 
iltalento viene selezionato, si applica a una diversa scuola di 
magia. 

Questo talento viene descritto nella sezione “Talenti 
non epici" in fondo a questo capitolo. 


Incantesimo Inarrestabile Epico [Epico] 
Gli incantesimi del personaggio sono tremendamente po- 
tenti, e infrangono la resistenza agli incantesimi del bersa- 
glio con facilità. 

Prerequisito: Incantesimo Inarrestabile, Incantesimo 
Inarrestabile Superiore®. 

Beneficio: Il personaggio applica un bonus di +6 alle sue 
prove di livello di incantatore per superare la resistenza agli 
incantesimi di una creatura. Questo effetto si sostituisce 

non è cumulativo con) i bonus conferiti da Incantesimo 
Inarrestabile e Incantesimo Inarrestabile Superiore. 

Questo talento viene descritto nella sezione “Talenti 

non epici” in fondo a questo capitolo. 


Incantesimo di Opportunità [Epico] 

Il personaggio è in grado di lanciare un incantesimo di con- 
tatto come attacco di opportunità. 

Prerequisiti: Incantesimi in Combattimento, Incantesimi 
Rapidi, Riflessi da Combattimento, Sapienza Magica 25 gradi. 

Beneficio: Quando il personaggio ha diritto a sferrare un 
attacco di opportunità, può lanciare (utilizzandolo come at- 
tacco) un incantesimo di contatto come attacco di opportu- 
nità. Questa azione provoca a sua volta un attacco di oppor- 
tunità, come se il personaggio avesse lanciato l'incantesimo 
normalmente. 

Normale: Senza questo talento, un personaggio può effet- 
tuare solo un attacco in mischia come attacco di opportunità. 


Incitare Ira [Epico] 

Prerequisiti: Car 25, privilegio di classe di ira maggiore. 

Beneficio: Quando il personaggio ricorre alla sua ira, può 
incitare l'effetto di ira barbarica in un qualsiasi numero di 
suoi alleati che si trovano entro 18 metri da lui. (Qualsiasi al- 
Jeato che non desideri cedere agli effetti dell'ira non ne vie 
ne influenzato). Gli alleati ortengono ++ alla Forza, +4 alla 
Costituzione e un bonus morale di +2 ai riri salvezza sulla Vo- 
lontà, ma subiscono una penalità di -2 alla CA finché riman- 
gono sotto l'effetto dell'ira. Lira degli alleati ha una durata di 
un numero di round pari a 3 + il loro modificatore di Costi- 
tuzione, anche se non rimangono entro 18 metri dal perso- 
naggio. Sotto tutti gli altri aspetti, questa ira funziona come 
la normale ira barbarica (compreso l'affaticamento alla fine). 

Speciale: Questo è un effetto di influenza mentale. 


Iniziativa Superiore [Epico] 
11 personaggio reagisce ancora più rapidamente del norma- 
le quando è impegnato in combattimento. 
Prerequisiti: Iniziativa Migliorata. 
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +8 alle 
prove di iniziativa. Questo bonus si sostituisce (non è cu- 
‘mulativo) al bonus conferito da Iniziativa Migliorara. 


Intelligenza Possente [Epico] 
Le capacità logiche e di apprendimento del personaggio so- 
no superiori al normale. 
Beneficio: L'Intelligenza del personaggio aumenta di 1 
punto. 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi efferti sono cumularivi. 


Ira Caotica [Epico] 
L'ira del personaggio infligge danni aggravati alle creature 
legali. 
Prerequisiti: Ira s volte al giorno, allineamento caotico. 
Beneficio: Qualsiasi arma che il personaggio impugna 
quando è in preda all'ira viene considerata un'arma caotica 
(infligge +2d6 danni contro le creature di allineamento lega- 
le). Questa capacità non è cumulativa ad altre capacità simili 
(ad esempio, nel caso în cui l'arma sia già un'arma caotica). 


Ira Demolitrice [Epico] 

Quando il personaggio ricorre alla sua ira, infligge danni de- 
vastanti agli oggetti. 

Prerequisiti: For 25, Attacco Poderoso, Spaccare l'Arma 
Potenziato, ira 5 volte al giorno. 

Beneficio: Quando il personaggio ricorre alla sua ira, può 
ignorare la durezza degli oggetti che colpisce. Raddoppia 
inoltre il suo bonus dî Forza in quei casi in cui è richiesta una 


prova di Forza effettuata per infrangere un oggetto con forza 
improvvisa invece che attraverso danni normali (compreso 
spezzare legacci come corde o manette). 


Ira Possente [Epico] 
L'ira del personaggio diventa ancora più potente del normale. 

Prerequisiti: For 21, Cos 21, privilegio di classe di ira 
maggiore. 

Benefici: Quando il personaggio ricorre alla sua ira, ot- 
tiene un bonus di +8 alla Forza e alla Costituzione e un bo- 
nus al morale di +4 ai tiri salvezza sulla Volontà (questi bo- 
nus sostituiscono i normali bonus conferiti dall'ira). 


Ira Terrificante [Epico] 
Quando il personaggio ricorre alla sua ira, i suoi avversari 
cadono in preda al panico. 
Intimidire 25 gradi, ira 5 volte al giorno. 
Quando il personaggio ricorre alla sua ira, 
qualunque avversario che lo stia guardando deve superare 
un tiro salvezza sulla Volontà contrapposto alla sua prova di 
Intimidire, altrimenti cadrà in preda al panico (se ha meno 
Dadi Vita rispetto al personaggio) o scosso (se ha un nume- 
ro di Dadi Vita pari o entro il doppio di quelli del personag- 
gio) per 4de round. 


Ira Tonante [Epico] 
Quando il personaggio ricorre alla sua ira, lancia dei ruggiti 
tonanti che assordano i suoi avversari. 

Prerequisiti: For 25, ira 5 volte al giorno. 

Beneficio: Quando ricorre alla sua ira, una qualsiasi arma 
impugnata dal personaggio viene considerata un'arma ronan- 
te (vedi la Guida del Dunceon MASTER). La CD del tiro salvezza 
sulla Tempra per resistere alla sordità provocata dall'arma è pa- 
rî210+1/2 del livello del personaggio. Questa capacità non è 
cumulativa ad altre eventuali capacità analoghe (ad esempio, 
nel caso che l'arma impugnata sia già un'arma tonante) 


ispirare Eccellenza [Epico] 
11 personaggio è in grado di migliorare le caratteristiche dei 
suoi compagni grazie alle sue doti di intrattenimento. 

Prerequisiti: Intrattenere 30 gradi, privilegio di classe di 
musica bardica. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di usare canti o poesie 
perconferire un bonusa un punteggio dî caratteristica aî suoi 
alleati. Per essere influenzato, un alleato deve sentire il canto 
del bardo per almeno 1 round completo. Leffetto dura fino a 
quando il bardo continua a cantare e per altri 5 round dopo 
che il bardo ha smesso di cantare (oppure per 5 round dopo 
che il personaggio non sente più il bardo cantare). Mentre 
canta, il bardo può combattere ma non può lanciare incante- 
simi, attivare oggetti magici a compimento di incantesimo 
(come ad esempio le pergamene) o attivare oggetti magici a 
parola di comando (come ad esempio le bacchette). 

Ogni alleato che viene ispirato in tal modo ottiene un bo- 
nus di competenza +4 a uno stesso punteggio dî caratteristi 
ca, che vascelto prima che il personaggio inizi a cantare. Ad 
esempio, il personaggio potrebbe conferire a tutti i suoi al- 
leati un bonus alla Costituzione, ma non potrebbe conferire 
ad alcuni un bonus alla Costituzione e ad altri un bonus alla 
Forza nel corso della stessa esecuzione. 

Ispirare Eccellenza è una capacità soprannaturale e di in- 
fluenza mentale. Utilizzare questo talento conta come uno 
degli usi di canti è poesie per quella giornata. 

Speciale: Questo talento viene considerato una capacità 


di ispirazione di musica bardica ai fini di applicare quei ta- 
lenti che influenzano le capacità di questo tipo. 


Ispirazione a Distanza [Epico] 
Il personaggio è in grado di usare la sua musica bardica a 
una distanza superiore al normale. 

Prerequisiti: Intrattenere 25 gradi, privilegio di classe di 
musica bardica. 

Beneficio: La portata di qualsiasi capacità di musica bar 
dica viene raddoppiata. Ad esempio, un personaggio potrà 
usare il suo controcanto per proteggere eventuali crearure 
che si trovino entro 18 metri da lui (invece che entro 9 me 
tri); porrà inoltre affascinare una creatura entro un raggio di 
54 metri e porrà ispirare competenza o grandezza in un al- 
leato che si trovi entro18 metri. (Se la creatura deve poter 
sentire il bardo per essere influenzata da questa capacità, ta- 
le requisito permane, indipendentemente dalla portata este- 
sa che la capacità del bardo potrebbe avere). 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. Va ricordato che 
un secondo raddoppio equivale, in totale, al triplo del bo- 
nus base, e così via. 


Ispirazione Duratura [Epico] 
Le canzoni del personaggio continuano a ispirare i suoi al- 
leati anche dopo che le sue parole hanno smesso di echeg- 
giare da tempo. 

Prerequisiti: Intrattenere 25 gradi, privilegio di classe di 
musica bardica. 

Beneficio: Gli effetti di ispirazione della musica bardica del 
personaggio hanno una durata pari a dieci volte la durata nor- 
male dopo che il personaggio ha smesso di cantare. Questo ta- 
lento non ha alcun effetto su quelle capacità di ispirazione che 
non hanno durata posteriore al momento in cui il personag- 
gio smette di cantare (come ad esempio ispirare competenza). 


Ispirazione Epica [Epico] 
Ta musica bardica del personaggio infonde un'ispirazione 
superiore a quella normalmente possibile. 

Prerequisiti: Car 25, Intrattenere 30 gradi, privilegio di 
classe di musica bardica. 

Beneficio: Tutti i bonus conferiti dalle capacità di ispira 
zione della musica bardica del personaggio vengono raddop- 
piati. Ad esempio, la capacità di infondere coraggio conferi 
sce in questo modo un bonus morale di +4 ai tiri salvezza 
contro gli effetti di charme e di paura e un bonus morale di+2 
ai tiri per colpire e ai danni; la capacità di ispirare competen- 
za del personaggio conferisce in questo modo un bonus di 
comperenza +4 alle prove di abilità la sua capacità di ispirare 
grandezza conferisce in questo modo +4d10 Dadi Vita, un 
bonus di competenza +4 ai tiri per colpire e un bonus di 
competenza +2 ai tiri salvezza sulla Tempra. 

Speciale: Un personaggio può acquistare questo talento 
più volte. 1 suoi effetti sono cumularivi. Va ricordato che un 
secondo raddoppio equivale, in totale, al rriplo del bonus ba- 
se, e così via 


Ispirazione di Gruppo [Epico] 
11 personaggio è in grado di ispirare competenza 0 grandez: 
za in più di un alleato contemporancamente. 
Prerequisiti: Intrattenere 30 gradi, privilegio di classe di 
musica bardica. 
Beneficio: Il numero degli alleati che il personaggio è în 
grado di influenzare grazie alla sua capacità di ispiù 


una Lui ALU DEL 


dezza o di ispirare competenza di musica bardica raddoppia. 
Quando il personaggio ispira competenza su più alleati, può 
scegliere abilità diverse da ispirare per i diversi alleati in- 
fluenzati dalla sua capacità. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte, I suoi effetti sono cumulativi. Va ricordato che un 
secondo raddoppio equivale, in totale, al triplo del bonus ba- 
se, e così via 


ispirazione Rapida [Epico] 
11 personaggio è in grado di ispirare i suoi alleati facendo 
uiso della sua musica bardica più rapidamente del normale. 

Prerequisiti: Intrattenere 25 gradi, privilegio di classe di 
musica bardica. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di usare le sue capa- 
cità di ispirazione di musica bardica come azione standard. 
Vispirazione ha efferto immediato una volta che il perso- 
maggio ha concluso la sua azione. 


Lacerare con Due Armi [Epico] 
1 personaggio è in grado di lacerare i suoi avversari quando 
combatte impugnando due armi. 

Prerequisiti: Des 15, bonus di attacco base +9, Ambide- 

ia, Combattere con Due Armi, Combattere con Due Armi 
Migliorato. 

Beneficio: Se il personaggio colpisce un avversario con 
entrambe le armi che impugna nello stesso round, può auto- 
mnaticamente provare a lacerare l'avversario. Nel farlo, inflig- 

danni aggiuntivi pari al danno base dell'arma più piccola 
più 1 volta e 1/2 il suo modificatore di Forza. Il danno base 
dell'arma include eventuali bonus di potenziamento al dan- 
no presenti. È possibile lacerare solo una volta per round, in- 
dipendentemente dal numero di attacchi andati a segno. 

Ad esempio, quando un personaggio impugna una spada 
lunga e una spada corta simultaneamente, se colpisce un av- 
versario con la spada lunga e con la spada corta all'interno 
dello stesso round, può automaticamente lacerare l'avversa- 
no infliggendogli danni pari a 1d6 più 1/2 del suo modi 
catore di Forza. 


lacerare con Più Armi [Epico] 
ù personaggio è in grado di squarciare i suoi avversari quan- 
do combatte facendo uso di più di due arti. 

Prerequisiti: Des 15, bonus di attacco base +9, tre o più 
mani, Combattere con Più Armi, Multidestrezza. 

Beneficio: Se il personaggio colpisce un avversario con 
due 0 più armi (impugnate con mani diverse) nel corso del- 
lo stesso round, può lacerare automaticamente l'avversario. 
Il laceramento infligge danni aggiuntivi pari al danno base 
dell'arma più piccola che ha colpito il bersaglio più 1 volta e 
t/2il suo modificatore di Forza. Il personaggio può lacerare 
sana sola volta per round, indipendentemente dal numero 
i attacchi che sono andati a segno. 

Ad esempio, se il personaggio impugna tre armi simulta- 
seamente e colpisce con due armi qualsiasi delle tre che im 
pegna nel corso dello stesso round, può lacerare l'avversario 
snfliggendo il danno nel modo sopra indicato. 

Speciale: Questo talento sostituisce il talento Lacerare con 
Due Armi per quelle creature dotate di più di due braccia. 


tamatore Leggendario [Epico] 
Xi personaggio è straordinariamente bravo nella lotta. 
Prerequisiti: For 21, Des 21, Colpo Senz'Armi Migliora- 
3a Artista della Fuga 15 gradi. 


Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +10 a tutte 
le prove di lotta. 

Speciale: Un monaco può scegliere questo talento anche 
se non dispone del talento Colpo Senz'Armi Migliorato. 


Magia Tenace [Epico] 
Il personaggio sceglie uno dei suoi incantesimi 0 delle sue 
capacità magiche. Quella magia non potrà essere dissolta, 
ma solo soppressa. 

Prerequisito: Sapienza Magica 15 gradi. 

Beneficio: Il personaggio sceglie un incantesimo o una 
‘capacità magica che già possiede, come invisibilità migliorata 
0 pelle di pietra. Nel caso in cui tale magia dovesse avere ter- 
mine a causa di un efferto di dissolvi magie, verrà invece sol 
tanto soppressa per 1d4 round. La magia ha comunque ter- 
mine quando la sua normale durata si esaurisce, ma i round 
di soppressione non vengono conteggiati al fine di calcola 
re la sua durata complessiva. 

Il personaggio può interrompere il suo incantesimo 0 la 
sua capacità magica (se l'incantesimo lo permette) o dissol- 
vere la sua magia tenace normalmente. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento più 
volte. Ogni volta chel talento viene scelto, il suo efferto viene 
assegnato a un incantesimo o a una capacità magica diversa. 


Manifestazione Migliorata [Epico] 
Il personaggio è in grado di manifestare poteri psionici di 
gran lunga più potenti rispetto ai normali limiti di manife- 
stazione. 

Prerequisito: Capacità di manifestare poteri del normale 
livello massimo in almeno una classe psionica. 

Beneficio: Quando il personaggio seleziona questo ta- 
lento, il suo limite di costo in punti potere metapsionici vie- 
ne incrementato di +2. Ad esempio, se questo talento viene 
scelto al 21° livello, il personaggio può usare i suoi talenti 
metapsionici unitamente ad altri poteri in modo da poter 
usare un totale di 22 punti potere su un qualsiasi singolo po- 
tere. Tuttavia, al fine di poter manifestare il potere, il pun 
reggio della sua caratteristica chiave deve essere pati o supe- 
riore al costo totale in punti potere meno 2. 

11 personaggio deve usare questo talento in quanto mem- 
bro di una classe che già dispone della capacità di manifestare 
poteri al normale livello massimo. Ad esempio, un combat- 
tente psichico di 5° livello/psion di 22° livello non potrebbe 
aumentare il suo limite al costo di punti potere come combar- 
tente psichico, in quanto non è ancora in grado di manifesta 
re poteri al normale livello massimo di un combattente psi- 
chico. Potrebbe invece farlo coni suoi poteri di psion. 

In aggiunta, il personaggio ottiene 19 punti potere nel 
momento in cui acquista questo talento. 

Normale: Senza questo talento, un potere alterato da 
eventuali talenti metapsionici non può costare più punti 
potere del livello del manifestante meno 1 (per un valore 
minimo di 1). 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Ogni volta che il talento viene scelto, il limite di 
costo in punti porere viene incrementato di +2 e il perso- 
naggio ottiene un numero di punti potere pari al beneficio 
precedente +2. 

Il Manuale delle Arti Psioniche contiene tutte le informazio- 
ni necessarie per creare e interpretare personaggi psionici. 


Metamagia Migliorata [Epico] 
Il personaggio può lanciare incantesimi facendo uso dei va- 


ri talenti di metamagia con più facilità. 

Prerequisiti: Quattro talenti di metamagia, Sapienza 
Magica 30 gradi. 

Beneficio: Il modificatore dello slot di incantesimi per 
tutti i talenti di metamagia del personaggio viene ridotto di 
un livello, fino a un minimo di +1. Ad esempio, il personag- 
gio porrebbe lanciare un incantesimo rapido come un in- 
cantesimo di tre livelli superiori, invece che di quattro. 

Questo talento non ha alcun effetto sui talenti di meta- 
magia il cui modificatore di slot di incantesimo è pari o in- 
feriore a #1. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. 1 suoi effetti sono cumulativi, sebbene non sia 
possibile ridurre il modificatore di uno slot di incantesimo 
dei talenti di metamagia a un valore inferiore a +1. 


Morte dei Nemici [Epico] 
Il personaggio è in grado di uccidere istantaneamente i suoi 
nemici prescelti con un singolo colpo. 

Prerequisiti: Anatema dei Nemici, Conoscenza delle 
‘Terre Selvagge 30 gradi. 

Beneficio: Ogni volta che il personaggio mette a segno 
un'colpo critico contro uno dei suoi nemici prescelti, que- 
st'ultimo deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 
104 1/2 del livello di classe ranger del personaggio+ il suo 
modificatore di Saggezza), altrimenti morirà all'istante. 

Speciale: Le creature immuni ai colpi critici non sub- 
iscono l'effetto di questo talento. 


Multincantesimo [Epico] 

11 personaggio può lanciare un incantesimo rapido aggiun- 
tivo all'interno di un round. 

Prerequisiti: Incantesimi Rapidi, capacità di lanciare în- 
cantesimi arcani o divini di 9° livello. 

Beneficio: Il personaggio può lanciare un incantesimo 
rapido aggiuntivo per round. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Musica degli Dei [Epico] 
Il personaggio è in grado di usare la sua musica bardica per 
influenzare quelle creature immuni agli effetti di influenza 
mentale. 

Prerequisiti: Car 25, Intrattenere 30 gradi, privilegio di 
classe di musica bardica. 

‘Beneficio: La musica bardica del personaggio può in- 
fluenzare anche coloro che normalmente si dimostrano im- 
muni agli effetti di influenza mentale. Tuttavia, tali creature 
ottengono un bonus di +10 ai loro tiri salvezza sulla Volontà 
per resistere a tale effetto. 


Nemico Prescelto Migliorato [Epico] 

Prerequisito: Cinque o più nemici prescelti. 

Beneficio: Il personaggio otriene un bonus di +1 alle 
prove di Ascoltare, Conoscenza delle Terre Selvagge, Osser- 
vare; Percepire Inganni, Raggirare e ai tiri peri danni effer- 
tuati contro i suoi nemici prescelti. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Padronanza delle Bacchette [Epico] 
Il personaggio è in grado di arrivare una bacchetta senza uti- 
lizzare una carica. 
Prerequisiti: Creare Bacchetre, Sapienza Magica 15 gradi. 


Benefici: Quando il personaggio attiva una bacchetta, 
può sostituire uno slot di incantesimi invece di utilizzare una 
carica. Lo slot di incantesimi deve essere uno slot che non è 
ancora stato utilizzato in quella giornata, anche se il perso- 
naggio può scegliere di perdere un incantesimo preparato 
per emulare la carica di una bacchetta (il personaggio non 
può perdere incantesimi preparati appartenenti alla sua scuo- 
la di specializzazione, se ne ha). Lo slot di incantesimi perdu- 
10 deve essere di livello pari o superiore al livello dell'incante- 
simo contenuto nella bacchetta, compresi eventuali livelli 
ottenuti attraverso potenziamenti di meramagia. 

Ad esempio, se l'incantesimo fulmine è presente sulla lista 
di classe del personaggio e il personaggio trova una bacchel- 
ta del fulmine con 3 cariche, può utilizzare quegli slot di in- 
cantesimi non ancora utilizzati invece delle cariche conte 
nute della bacchetta, proltingandone così la durata. 


Padronanza dei Bastoni [Epico] 
11 personaggio è in grado di attivare un bastone senza utiliz- 


iti: Creare Bastoni, Sapienza Magica 15 gradi. 
ruando il personaggio attiva un bastone, può 
sostituire uno slor di incantesimi invece di utilizzare una ca- 
rica. Lo slor di incantesimi deve essere uno slot che non è 
ancora stato utilizzato in quella giornata, anche se il perso- 
naggio può scegliere di perdere un incantesimo preparato 
per emulare la carica di un bastone (il personaggio non può 
perdere incantesimi preparati appartenenti alla sua scuola 
di specializzazione, se ne ha). Lo slot di incantesimi perduto 
deve essere di livello pari o superiore al livello dell'incante- 
simo contenuto nel bastone, compresi eventuali livelli otte- 
‘nuti attraverso potenziamenti di metamagia. Non è possibi- 
le emulare una carica per una funzione di un bastone che 
non corrisponda a uno specifico incantesimo. 

Ad esempio, il personaggio può scegliere di conservare le 
cariche del bastone del potere che possiede; al fine di non dover 
sottostare alla procedura di crearne un altro quando le cari- 
che si esauriranno, 0 anche peravere più opzioni disponibili: 
memorizzare incantesimi più utili e affidarsi ai poteri del ba- 
stone in caso di conflitto. Il personaggio può usare questo ta- 
lento per perdere uno slot già preparato di 3° livello in modo 
da attivare un fulmine dal bastone, ma non potrà usare questo 
talento per emulare una carica usata per raddoppiare il danno 
da mischia del bastone (dal momento che questo potere del 
bastone non corrisponde a nessun incantesimo specifico). 


Padronanza dei Non Morti [Divino] [Epico] 
Il personaggio è in grado di comandare un numero supe 
riore di non morti rispetto al normale. 
Prerequisiti: Car 21, capacità di intimorire 0 comandare 
non morti. 
Beneficio: Il personaggio è in grado comandare un nu- 
mero di DV di non morti pari a dieci volte il suo livello. 


Pelle Corazzata [Epico] 
La pelle del personaggio diventa resistente come un'armatura. 
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di armatura 
naturale +2 alla Classe Armatura, oppure il suo bonus di ar- 
matura naturale già esistente aumenta di 2. Questo talento 
non è cumulativo con eventuali bonus di armatura naturale 
conferiti da oggetti magici o da effetti magici non perma- 
nenti 
Speciale: Un personaggio può selezionare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 
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Penetrare Riduzione del Danno [Epico] 
Il personaggio può spingere il suo attacco oltre la riduzione 
del danno di una creatura. 

Beneficio: Il personaggio effettua i suoi attacchi come se 
fosse dotato di un bonus aggiuntivo di +2 al suo normale bo- 
nus di potenziamento. Ad esempio, se il personaggio attac- 
casse una creatura dorata di riduzione del danno pari a 
35/43;avrebbe bisogno solo di un'arma +1 per superare la ri- 
duzione del danno della creatura. 

Speciale: Questo talento di fatto non conferisce un bo- 
nus di potenziamento; ne simula soltanto uno, allo scopo di 
penetrare la riduzione del danno di un avversario. 

Il bonus conferito da Penetrare Riduzione del Danno è 
cumulativo al bonus conferito da Colpo Ki. 


Percepire Trappole [Epico] 

I personaggio è in grado di percepire la vicinanza di even- 
riali trappole anche se non le sta cercando attivamente al 
momento, 

Prerequisiti: Cercare 25 gradi, Osservare 25 gradi, capa- 
cità di trovare trappole come ladro. 

Beneficio: Se il personaggio passa entro 1,5 metri da una 
trappola, può effettuare una prova di Cercare per indivi- 
dusrla come se la stesse cercando attivamente. 


Poliglotta [Epico] 
Tl personaggio è in grado di parlare, leggere e scrivere in tut- 
iii linguaggi. 
Prerequisiti: Int 25, Parlare Linguaggi (cinque linguaggi). 
Beneficio: Il personaggio è in grado di parlare qualsiasi 
linguaggio, Se sa leggere e scrivere, sarà anche in grado di 
leggere e scrivere in tutti i linguaggi (che non comprenda- 
no eventuali scritti magici). 


Frodezza Epica [Epico] 
Il personaggio diventa estremamente abile in combattimento. 
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di+1 a tuttii 
suoi attacchi. 
Speciale: Un personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Gli effetti sono cumulativi. 


Fagno Stordente Migliorato [Epico] 
Prerequisiti: Des 19, Sag 19, Colpo Senz'Armi Migliora- 
to, Pugno Stordente. 
Beneficio: Il personaggio aggiunge +2 alla CD del suo at- 
racco stordente. 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volre. I suoi effetti sono cumulativi. 


Fanire Possente [Epico] 
Gli attacchi per punire del personaggio sono più potenti al 
normale, 
Prerequisiti: Car 25, capacità di punire (come privilegio 
di classe o come potere concesso di un dominio). 
Beneficio: Quando il personaggio mette a segno un at- 
sacco per punire, aggiunge al danno il doppio del livello ap- 
scopriato (invece del semplice livello in questione). 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
giù volte. I suoi effetti sono cumulativi. Va ricordato che un 
secondo raddoppio equivale, in totale, al rriplo del bonus ba- 
se e così via. 


Res:tazione Epica [Epico] 


© personaggio gode di bonus elevati quando interagisce 


congli altri. 

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +4 alle 
prove di Diplomazia, Intimidire, Intrartenere, Raccogliere 
Informazioni e Raggirare. 


Resistenza all'Energia [Epico] 
11 personaggio è in grado di resistere agli effetti di un tipo 
specifico di energia. 

Beneficio: Il personaggio sceglie un tipo di energia (acido, 
freddo, elettricità, fuoco o sonori). Acquisisce resistenza 10 a 
quel tipo di energia, oppure l'eventuale resistenza a quel tipo 
di energia che già possiede aumenta di 10. Questo talento 
‘non è cumulativo alla resistenza all'energia concessa dagli og- 
getti magici o dagli effetti magici non permanenti. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Se si sceglie lo stesso tipo di energia, gli effetti so- 
no cumulativi. 


Resistenza Fisica Epica [Epico] 
Il personaggio dimostra una resistenza fisica leggendaria. 

Prerequisiti: Cos 25, Resistenza Fisica. 

Beneficio: Quando il personaggio deve effettuare une 
prova relativa a unAzione fisica che si protrae per un lungo 
periodo di tempo (correre, nuotare, trattenere il respiro e 
così via), ottiene un bonus di +10 alla prova. 


Resistenza agli Incantesimi Migliorata [Epico] 
Gli efferti della resistenza alla magia innata del personaggio 
si fanno più forti. 

Prerequisito: Il personaggio deve essere dotata di resi- 
stenza agli incantesimi grazie a un talento, un privilegio di 
classe 0 un altro effetto permanente. 

Beneficio: La resistenza magica del personaggio aumen- 
tadi+2 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. 1 suoi effetti sono cumulativi. 


Ricarica Istantanea [Epico] 

Il personaggio sceglie un tipo di balestra, come ad esempio 
la balestra pesante. Potrà sparare con quel ripo di balestra 
conla stessa velocità di un arco. 

Prerequisiti: Arma Focalizzata (il tipo di balestra che si 
intende selezionare), Estrazione Rapida, Ricarica Rapida°. 

Beneficio: 11 personaggio può fare fuoco col tipo di balestra 
scelto alla sua normale velocità di attacco, All'atto pratico, di- 
venta capace di ricaricare la sua balestra con la stessa velocità 
con cui unarciere riesce a ricaricare unarco. Lazione di ricari 
care la balestra non provoca alcun attacco di opportuni 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti non sono cumulativi. Ogni volta che 
il talento viene scelto, si assegnano i suoi effetti a un tipo di- 
verso di balestra. 

“Questo talento viene descritto nella sezione “Talenti 
non epici” in fondo a questo capitolo. 


Riduzione del Danno [Epico] 

Il personaggio può ignorare parte del danno inferto dagli at- 
racchi subiti. 

Prerequisito: Cos 21. 

Beneficio: Il personaggio ottiene una riduzione del dan- 
no pari a 3/-. Questo efferto non è cumulativo con eventua- 
li riduzioni del danno concesse da oggetti magici 0 da effer 
ti magici non permanenti, ma è cumulativo con qualsiasi 
riduzione del danno concessa da effetti magici permanenti, 


privilegi di classe o da questo stesso talento. 

Speciale: Un personaggio può acquistare questo talento 
più volte. Ogni volta che il talento viene acquisito, la ridu- 
zione del danno aumenta di 3. 


Riflessi da Combattimento Migliorati [Epico] 

Il personaggio può agire contro quegli avversari che lascia 

no scoperte le loro difese, per quanti essi siano. 
Prerequisiti: Des 21, Riflessi da Cornbattimento. 
Beneficio: Non esiste alcun limite al numero di attacchi 

diopportunità cheil personaggio può effettuare in un round. 

(Non è comunque possibile effettuare più di un attacco di op- 

portunità sullo stesso soggetto all'interno di un round) 


Riflessi Epici [Epico] 
Il personaggio possiede riflessi estremamente rapidi. 
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus dî +4 a turti i 
tiri salvezza sui Riflessi. 


Robustezza Epica [Epico] 

Il personaggio è di natura estremamente robusta. 
Beneficio: Il personaggio ottiene +20 punti ferita. 
Speciale: Un personaggio può acquistare questo talento 

più volte. I suoi effetti sono cumulativi, 


Saggezza Possente [Epico] 
La forza di volontà e l'intuizione del personaggio sono supe- 
riori al normale. 
Beneficio: La Saggezza del personaggio aumenta di 1 punto. 
Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi effetti sono cumulativi. 


Saltatore Leggendario [Epico] 
Il personaggio è in grado di compiere salti molto più lunghi 
di quanto la sua taglia gli consentirebbe normalmente. 
Prerequisito: Saltare 24 gradi. 
Beneficio: La distanza dei salri del personaggio non è li- 
‘mitata dalla sua altezza. 


Salute Perfetta [Epico] 
Il personaggio è immune alle normali malattie e ai veleni 


comuni 

Prerequisiti: Cos 25, Tempra Possente. 

Beneficio: Il personaggio è immune a tutte le malattie 
‘non magiche, oltre che ai quei veleni la cui CD relativa al ti- 
ro salvezza sulla Tempra è pari 0 inferiore a 25. 


Scacciare Planare [Epico] 
1 personaggio è in grado di scacciare (o di intimorire) gli 
esterni. 

Prerequisiti: Sag 25, Car 25, capacità di scacciare o di inti- 
morire non morti. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di scacciare o intimo- 
rire gli esterni come se fossero dei non morti. Un esterno ha 
‘una resistenza effettiva ai tentativi di scacciare pari a metà del- 
la sua resistenza agli incantesimi (arrotondando per difetto). 

Se il personaggio è in grado di scacciare non morti, potrà 
scacciare (0 distruggere) rutti gli esterni malvagi e intimorire 
(o comandare) tutti gli esterni di allineamento non malvagio. 
Seil personaggio è in grado di intimorire non morti, potrà in- 
timorire (0 comandare) tutti gli esterni malvagi e scacciare (0 
distruggere) tutti gli esterni di allineamento non malvagio. 


Scalatore Leggendario [Epico] 
1] personaggio è in grado di scalare con più rapidità e facilità 
rispetto alle persone normali. 
Prerequisiti: Des 21, Equilibrio 12 gradi, Scalare 24 gradi. 
Beneficio: Il personaggio può ignorare qualsiasi penalità 
alle prove in caso di scalare accelerato 0 di scalare rapido, 
Normale: Senza questo talento, il personaggio subisce una 
penalità di-salle prove di Scalare quando tenta di coprire una 
distanza pari alla sua velocità completa in un round o una pe- 
nalità di-20 quando tenta di coprire una distanza pari al dop- 
pio della sua velocità in scalata nel corso di un round. 


Schivare Epico [Epico] 
Il personaggio è in grado di schivare gli attacchi con agilità 
straordinaria. 
Prerequisiti: Des 25, Schivare, Acrobazia 30 gradi, eludere 
migliorato, privilegio di classe di tiro difensivo. 
Beneficio: Una volta per round, quando viene colpito da 
un avversario che è stato scelto come soggetto della sua schi- 


SCACCIARE PLANARE: UN’ALTERNATIVA [EPICO] 
Come descritto, il talento Scacciare Planare è incentrato 
sull'asse di allineamento bene contro male. Tuttavia esistono 
due versioni alternative di questo talento che ne consentono un 
funzionamento diverso. 

Se la campagna giocata è incentrata sull'asse di allineamento 
legge-caos, è possibile consentire al personaggio di scegliere una 
versione caotica 0 legale di questo talento. Una versione legale 
scaccerà (0 distruggerà) tutti gli estemi caotici, mentre la versione 
caotica scaccerà (o distruggerà) tutti gli estemi legali e intimorirà 
{o comanderà) tutti gli esterni caotici. l personaggio deve apparte 
nére all'allineamento scelto (deve essere legale per poter scegliere 
la versione legale, 0 caotico per poter scegliere la versione caotica). 

Una seconda alternativa prevede che chiunque usi questo 
talento scacci (0 distrugga) tutti gli esterni dotati di almeno una 
componente di allineamento (bene contro male, legge contro 
caos) e intimorire (o comandare) tutti gli esteri che non hanno 
nessuna componente di allineamento opposta alla propria. Per 
utilizzare questa versione del talento, l'allineamento neutrale 
non viene considerato opposto a nessuna delle altre compo- 
nenti di allineamento, quindi è possibile richiedere che un perso- 


naggio neutrale puro scelga una delle quattro componenti di alli 
neamento da considerare come parte del suo allineamento solo 
agli scopi del funzionamento di questo talento (allo stesso 
modo in cui un chierico legale neutrale, neutrale 0 caotico 
neutrale deve decidere se scacciare o intimorire non morti) 

Ad esempio, un chierico legale buono che utilizzi la seconda 
versione alternativa di questo talento potrebbe scacciare (0 di- 
struggere) tutti gli esterni dotati del componente “caotico” 0 
“malvagio” nel loro allineamento (CB, CN, CM, NM, LM) e po- 
trebbe intimorire (o comandare) tutti quegli estemi che non pos- 
siedono né il componente “caotico” né quello “malvagio” nel lo- 
10 allineamento (LB, NB, LN, N). Un chierico caotico neutrale che 
utilizza questa versione del talento potrebbe scacciare (0 distrug- 
gere) tutti quegli esterni che dispongono del componente ‘legale’ 
nel loro allineamento (LB, LN, LM) e potrebbe intimorire (0 co- 
mandare) tutti gli esterni che non dispongono del componente 
“legale” nel oro allincamento (NB, N, NM, CB, CN, CM). Un chie- 
rico neutrale potrebbe intimorire (o comandare) tutti gli esterni (a 
meno che il DM non gli richieda di scegliere un componente di 
allineamento, nel qual caso verrebbe considerato di allineamento 
LN, NE, CN 0 NM agli scopi di utilizzo di questo talento). 


vata, il personaggio può evitare automaticamente l'intero 
danno inferto dall'attacco. 


Sciame di Frecce [Epico] 
11 personaggio è in grado di scagliare una vera e propria tem- 
pesta di frecce sugli avversari vicini. 

Prerequisiti: Des 23, Arma Focalizzata (tipo di arco usato), 
Tiro Rapido, Tiro Ravvicinato. 

Beneficio: Come azione di round completo, il personag- 
gio può scagliare una freccia utilizzando il suo bonus di attac 
co base completo contro ogni avversario che si trovi entro un 

raggio di 9 metri. 


Scrivere Pergamene Epiche [Creazione oggetto] [Epico] 
EI personaggio è in grado di scrivere pergamene di potenza 
epica. 

Prerequisiti: Scrivere Pergamene, Conos 
2 gradi, Sapienza Magica 24 gradi. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di scrivere perga- 
ziene superiori ai limiti normalmente imposti a tali ogget- 
tì (come indicato nella Guida del DuncEoN MastER), Ad 
esempio, è in grado di scrivere pergamene che contengo- 
no incantesimi di livello superiore al 9°, 0 di un livello di 
incantatore superiore al 20° 

Nemmeno questo talento può consentire al personaggio di 
ere una pergamena contenente un incantesimo epico 
li il Capitolo 2: “Incantesimi epi Tale magia travalica il 
potere della parola scritta e non può essere contenuta in for- 
2na di pergamena. 

Vedi il Capitolo 4: “Oggetti magici epici” per ulteriori 
esempi di pergamene epiche. 


enze (arcane) 


Scurovisione Migliorata [Epico] 
La capacità del personaggio di vedere al buio è superiore al 
scrmale. 
Prerequisito: Scurovisione. 
Beneficio: La portata della scurovisione del personaggio 
viene raddoppiata. Questo talento non è cumulativo agli ef 


fetti di scurovisione conferiti da eventuali oggetti magici o da 
effetti magici non permanenti. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento più 
volte. 1 suoi effetti sono cumulativi. Va ricordato che un se- 
condo raddoppio equivale, in totale, al triplo della portata ba- 
se, e così via 


Segugio Leggendario [Epico] 
11 personaggio è in grado di seguire le tracce delle sue prede 
anche in acqua o perfino in aria. 
Prerequisiti: Sag 25, Conoscenza delle Terre Selvagge 30 
gradi, Conoscenze (natura) 30 gradi, Seguire'Tracce. 
Beneficio: Il personaggio è in grado di seguire le tracce del- 
Je creature che insegue anche sull'acqua, in acqua o in aria, se 
guendo le minuscole perturbazioni provocate dal loro passag- 
gio. Queste opzioni vanno aggiunte quelle elencate alla voce 
del talento Seguire Tracce riportate nel Manuale del Giocatore: 


Superficie (co) 
Sull'acqua 60 
Sott'acqua 30 
Aria 120 


Spazio per Oggetti Magici Aggiuntivi [Epico] 

Il personaggio è in grado di indossare più oggetti magici. 

Beneficio: Il personaggio seleziona un tipo di oggetto ma- 
gico di cui è possibile indossare e beneficiare solo un numero 
massimo di volte, come gli anelli o le cinture. Il personaggio 
può ora indossare un oggetto magico di questo tipo in più, e 
trarre vantaggio dai suoi benefici. 

Normale: Senza questo talento, un personaggio è limitato 
a indossare un diadema, cappello o elmo; un paio di lenti o di 
occhiali; un manto, mantello o cappa; un amuleto, fermaglio, 
medaglione, collana, talismano o scarabeo; un'armatura; una 
tunica; una veste, vestito o camicia; un paio di bracciali 0 brac- 
cialetti; un paio di guanti o guanti d'arme; due anelli; una cin- 
tura; un paio di stivali. 

Speciale: Il personaggio può acquisire questo talento più 


volte. Ogni volta che sceglie il talento, lo applica a un tipo di- 
verso di oggetti magici indossabili. 


Specializzazione Epica in un'Arma [Epico] 
11 personaggio deve selezionare un tipo di arma, come ad 
esempio l'ascia grande. I danni inferti da quell'arma si rivele- 
ranno particolarmente micidiali. 

Prerequisiti: Arma Focalizzata, Arma Focalizzata Epica, 
Specializzazione in un'Arma (tutti relativi all'arma che viene 
scelta). 

Beneficio: Il personaggio aggiunge +42 tutti i danni in- 
ferti usando l'arma scelta. Se l'arma è un'arma a distanza, il bo- 
nus al danno viene applicato soltanto se il bersaglio si trova 
entro 9 metri. 

Speciale: Un personaggio può acquistare questo talento 
più volte. I suoi efferri non sono cumulativi. Ogni volta che il 
talento viene scelto, si applica a un tipo di arma diversa. 


Tempesta di Lanci [Epico] 
Il personaggio scaglia una raffica di armi da lancio, prenden- 
do di mira rutti gli avversari nelle vicinanze. 
Prerequisiti: Des 23, Estrazione Rapida, Tiro Rapido, Tiro 
Ravvicinato. 

Beneficio: Come azione di round completo, il personag- 
gio può lanciare un'arma leggera usando il suo bonus di attac- 
co base completo contro ogni avversario che si movi entro 9 
metri da lui. Non è necessario che tutte le armi leggere lan- 
ciate siano dello stesso tipo; ad esempio, un umano potrebbe 
lanciare un misto di pugnali, dardi e asce da lancio, 


Tempra Epica [Epico] 
Il personaggio dimostra una tempra estremamente resi- 
stente. 
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +4a rum i 
tiri salvezza sulla Tempra. 


Tempra Scattante [Epico] 
Il personaggio è in grado di resistere agli attacchi fisici con 
agilità straordinaria. 

Prerequisiti: Des 25, privilegio di classe di mente sfug- 
gente. 

Beneficio: Una volta per round, quando il personaggio è il 
bersaglio di un effetto che necessita di un tiro salvezza sulla 
Tempra, può effettuare al suo posto un tiro salvezza sui Ri- 
{lessi per evitare l'effetto (eludere non è applicabile). 


Tiro Distante [Epico] 
Il personaggio può scegliere come bersaglio con la sua arma a 
distanza qualsiasi cosa che sia in grado di vedere. 
Prerequisiti: Des 25, Tiro Lontano, Tiro Ravvicinato, Os- 
servare 20 gradi. 
Beneficio: Il personaggio può lanciare o tirare con un'ar- 
ma a distanza a qualsiasi bersaglio nel suo campo visivo, sen- 
za alcuna penalità perla girtata. 


Tiro Multiplo Migliorato [Epico] 
II personaggio può tirare un numero di frecce superiore, nel 
corso di un singolo attacco su di un bersaglio vicino. 

Prerequisiti: Des 19, bonus di attacco base +21, Tiro Mul- 
tiplo*, Tiro Rapido, Tiro Ravvicinato. 

Beneficio: Il talento conferisce gli stessi benefici di Tiro 
Multiplo, ma il numero di frecce che il personaggio potrà ti- 
rare è limitato soltanto dal suo bonus di attacco base (due 
frecce, più una freccia ulteriore per ogni 5 punti di bonus di 


attacco base oltre il +6). 

Speciale: Indipendentemente dal numero di frecce che il 
personaggio riesce a tirare, i danni basati sulla precisione (co- 
me ad esempio il danno di un attacco furtivo o il bonus di ne- 
mico prescelto di un ranger) si applicano una volta sola. Se 
viene messo a segno un colpo critico, soltanto una delle frec- 
ce infliggerà danni critici (a scelta del personaggio); tutte le 
altre infliggeranno danni normali. 

Normale: Beneficiando del talento Tiro Multiplo, il perso- 
naggio ha un limite massimo di quattro frecce da poter tirare 
(quando il suo bonus di attacco base è +16 0 superiore). 

*Questo talento viene descritto nella sezione “Talenti non 
epici” in fondo a questo capitolo. 


Velocità Accecante [Epico] 
Il personaggio è in grado compiere degli scatti e percorrere 
dei tratti ad estrema velocità. 

Prerequisito: Des 25. 

Beneficio: Il personaggio agisce come se fosse sotto l'ef 
fetto dell'incantesimo velocità per 5 round al giorno. La durata 
dell'effetto non deve necessariamente essere costituita da 
round consecutivi, Attivare il potere viene considerato unia- 
zione gratuita. 

Speciale: È possibile acquistare questo talento più volte. 
Ogni volta che viene scelto, si ottengono 5 round di velocità iti 
più al giorno. 


Velocità Epica [Epico] 
Il personaggio è in grado di muoversi assai più velocemente 
risperto a una persona normale. 
visiti: Des 21, Correre. 

Beneficio: La velocità del personaggio aumenta di 9 metri. 
Questo beneficio non è cumulativo ad altri effetti di incre- 
mento della velocità conferiti da oggetti magici o da effetti 
magici non permanenti. 

Speciale: Questo talento funziona solo se il personaggio 
indossa un'armatura media, un'armatura leggera, o non in- 
dossa alcuna armatura. 


Visione Crepuscolare Migliorata [Epico] 
La portata della visione crepuscolare del personaggio di vede- 
re al buio è superiore al normale. 

Prerequisito: Visione crepuscolare. 

Beneficio: La portata della visione crepuscolare del perso- 
naggio viene raddoppiata. Questo talento non è cumulativo 
agli effetti di visione crepuscolare conferiti da eventuali og- 
getti magici o da effetri magici non permanenti. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento più 
volte. 1 suoi effetti sono cumulativi. Va ricordato che un se- 
condo raddoppio equivale, in torale, al riplo della portata ba- 
see così via. 


Volontà Epica [Epico] 
11 personaggio è dorato di una forza di volontà ferrea. 
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di + a tutti i 
tiri salvezza sulla Volontà. 


Volontà Scattante [Epico] 
Il personaggio è in grado di resistere agli attacchi mentali con 
agilità straordinaria. 
Prerequisiti: Des 25, privilegio di classe di mente sfug- 
gente. 
Beneficio: Una volta per round, quandoil personaggio è il 
bersaglio di un effetto che necessita di un riro salvezza sulla 
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Volontà, può effettuare al suo posto un tiro salvezza sui Ri- 
flessi per evitare l'efferto (eludere non è applicabile). 


Zona di Animazione [Divino] Epico] 
Il personaggio è in grado di incanalare l'energia negativa per 
animare i non morti. 

Prerequisiti: Car 25, Padronanza dei Non Morti, capacità 
di intimorire o comandare non morti. 

Beneficio: Il personaggio è in grado di utilizzare un suo 
tentativo di intimorire o comandare non morti per animare 
quei cadaveri che si trovano entro il raggio della sua capacità 
di intimorire o comandare non morti. Il personaggio può ri- 
animare un numero complessivo di DV di non morti pari a 
quello che potrebbe comandare attraverso il risultato della 
sua prova (sebbene non possa animare più non morti di quan- 
ti cadaveri siano disponibili entro il raggio stabilito). Il perso- 
‘naggio non può animare con un singolo tentativo più non 
morti del numero massimo di quelli che riuscirebbe a co- 
mandare (contando eventuali non morti già al suo comando). 
Questi non morti cadono automaticamente sotto il suo co- 
mando, anche se il limite al numero massimo di non morti da 
comandare viene comunque applicato. 

Se i cadaveri rianimati sono relativamente freschi, i non 
‘morti animati saranno degli zombi. Altrimenti, saranno degli 
scheletri. 


TALENTI NON EPICI 

1 talenti seguenti vengono riportati da altre pubblicazioni in 
quanto sono dei prerequisiti necessari per alcuni talenti de- 
scritti in questo capitolo (oppure sono posseduti dai PNG de- 
scritti in appendice). La loro descrizione nella fonte originale 
non è stata cambiata. Non sî tratta di talenti epici, quindi i 
personaggi possono selezionarli in qualsiasi momento in cui 
è concesso loro selezionare un nuovo talento. 


Attacco in Volo Migliorato [Generale] 
La creatura può attaccare in volo beneficiando di una mobili 
tà maggiore. 

Prerequisiti: Attacco in Volo, Mobilità, Schivare, Velocità 
in Volo. 

Beneficio: Quando la creatura è in volo può effettuare 
un'azione di movimento (compresa una picchiata) e unialrra 
azione parziale in qualsiasi momento nel corso del movimen- 
to. Se questa azione parziale è un attacco, la creatura non pro- 
voca alcun attacco di opportunità attraversando quelle aree 
minacciate dal suo bersaglio. La creatura non può effettuare 
una seconda azione di movimento nel corso di un round în 
cui effettua un attacco in volo. 

Normale: Senza questo talento, la creatura può effettuare 
unazione parziale solo prima 0 dopo il suo movimento. An- 
che se dorata del talento Attacco in Volo, la creatura provoca 
artacchi di opportunità quando attraversa quelle aree minac- 
ciare dal bersaglio del suo attacco in volo. 


Tombattere con Due Armi Superiore [Generale] 
3 personaggio è un maestro nel battersi con due armi. 

Prerequisiti: Ambidestria, Combattere con Due Armi Mi- 
zliorato, Combattere con Due Armi Migliorato, bonus di at- 
tacco base +15. 

Beneficio: Oltre all'attacco standanl extra che il personag- 
ao sferra con l'arma secondaria e il secondo attacco con l'ar- 
= secondaria conferito da Combattere con Due Armi Mi- 
ziiorato, il personaggio ha diritto a un terzo attacco con la 
iano secondaria, anche se con una penalità di -10 (vedi Ta- 


bella 8-2: “Penalità al combattere con due armi" nel Manuale 
del Giocatore). 

Speciale: Un ranger può scegliere questo talento anche se 
soddisfa solo il prerequisito di bonus di attacco base e il pre 
requisito di Combattere con Due Armi Migliorato, ma può 
usarlo solo se indossa un'armatura leggera o nessuna armatu- 
ra. Questo talento può essere scelto come uno dei talenti bo- 
nus da guerriero. 


Combattere con Più Armi Migliorato [Generale] 
Una creatura contre o più mani può combattere con un'arma 
in ogni mano. La creatura può effettuare fino a due attacchi 
per round con ogni arma extra. 
: Des 15, tre 0 più mani, Combattere con Più 
Armi, Multidestrezza, bonus di attacco base +9. 

Beneficio: Oltre al singolo attacco extra che il personag- 
gio sferra con ogni arma aggiuntiva conferito da Combattere 
con Più Armi, il personaggio ha diritto a un secondo attacco 
con ogni arma extra, anche se con una penalità di 

Normale: Con il solo talento Combattere con Più Armi, 
il personaggio ottiene solo un singolo attacco con ogni ar- 
ma extra, 

Speciale: Questo talento si sostituisce al talento Combat- 
tere con Due Armi Migliorato per quelle creature dotate di 
più di due armi. 


Combattere con Più Armi Superiore [Generale] 
Una creatura con tre 0 più mani può combattere con un'arma 
in ogni mano. La creatura può effettuare fino a tre attacchi 
per round con ogni arma extra 

Prerequisiti: Des 19, tre 0 più mani, Combattere con Più 
Armi, Combattere con Più Armi Migliorato, Multidestrezza, 
bonus di attacco base +15. 

Beneficio: Il personaggio può effettuare fino a tre attacchi 
aggiuntivi con ogni arma impugnata, anche se con una pena- 
lità di-10. 

Speciale: Questo talento si sostituisce al talento Combat- 
tere con Due Armi Superiore (descritto originariamente in 


TaseLta 1-37: TALENTI NON EPICI 
Nome del talento Prerequisito 
Attacco in Volo Attacco in Volo, Mobilità, 
Migliorato Schivare, Velocità in Volo: 
Combattere con Due Ambidestria, Combattere con Due 
Armi Superiore* Armi, Combattere con Due Armi 
Migliorato, bonus di attacco base +15 
Des 15, tre 0 più mani, Combattere 
con Più Armi, Multidestrezza, 
bonus di attacco base +9 
Des 19, tre 0 più mani, Combattere 
con Più Armi, Combattere con Più 
Armi Migliorato, Multidestrezza, 
bonus di attacco base +15 
Controincantesimo - 
Migliorato 
Escludere Materiali (M) 


Combattere con Pit 
Armi Migliorato 


Combattere con Più 
Armi Superiore 


Qualsiasi altro talento di metamagia 
Incantesimo Focalizzato | Incantesimo Focalizzato relativo 
Superiore alla scuola scelta 
Incantesimo Inarrestabile Incantesimo Inarrestabile 
Superiore 
Miltiattacco Migliorato 
Ricarica Rapida 


Tre o più armi naturali, Multiattacco 
Bonus di attacco base +2, competenza 
nel tipo di balestra usata 

Des 15, bonus di attacco base +6, 
Tiro Rapido, Tiro Revvicinato 

(M) = Talento di metamagia. 

*Questo talento può essere selezionato come uno dei talenti 
bonus (non epici) dei guerrieri. 


Tiro Multiplo 


Signori delle Terre Selvagge) per quelle creature dotate di più di 
due armi (e funziona in modo identico a quel talento, se il 
personaggio possiede meno di tre braccia). 


Controincantesimo Migliorato [Generale] 
Il personaggio conosce le molte sfumature della magia al 
punto che è in grado di contrastare gli incantesimi dei suoi 
avversari con grande efficienza. 

Beneficio: Quando il personaggio effettua un controin 
cantesimo, invece di usare lo stesso incantesimo che sta cer- 
cando di contrastare può utilizzare un incantesimo della stes- 
sa scuola, ma che sia di uno o più livelli superiore rispetto 
all'incantesimo bersaglio. 


Escludere Materiali [Metamagia] 
Consente di lanciare un incantesimo facendo a meno dei 
componenti materiali. 
Prerequisiti: Qualsiasi altro talento di metamagia. 

Beneficio: Ricorrere a questo talento consente di lanciare 

un incantesimo escludendone i componenti materiali. Gli in- 

cantesimi sprovvisti di tali componenti, 0 con un costo di que- 

sti ultimi superiore a 1 mo, non sono condizionati da questo 

talento. Un incantesimo con esclusione dei materiali utilizza 

uno slor di incantesimi dello stesso livello del normale incan- 

tesimo, modificato da un qualsiasi altro talento di metamagia. 


incantesimo Focalizzato Superiore [Generale] 

11 personaggio sceglie una scuola di magia, come ad esempio 
Illusione. | suoi incantesimi appartenenti a quella scuola si ri- 
velano molto più potenti del normale. 

Prerequisiti: Incantesimo Focalizzato relativo alla scuola 
scelta. 

Beneficio: Viene aggiunto +4 alla Classe Difficoltà di rutti 
i tiri salvezza contro gli incantesimi appartenenti alla scuola 
di magia in cui il personaggio ha scelto di focalizzarsi. Questo 
beneficio si sostituisce (non è cumulativo) al bonus di Incan- 
tesimo Focalizzato. 

Speciale; Il personaggio può acquistare questo talento più 
volte. I suoi effetti non sono cumulativi. Ogni 
volta che il talento viene scelto, il suo ef- 
fetto viene assegnato a una di- 
versa scuola di magia. 


Gli incantesimi del personag- 
gio si rivelano particolarmente 


potenti, e sono in grado di sconfiggere la resistenza agli in- 
cantesimi più facilmente del normale. 

Prerequisiti: Incantesimo Inarrestabile. 

Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +4 alle 
prove del livello dell'incantatore necessarie per superare la 
resistenza agli incantesimi di una creatura. Questo benefi- 
cio sî sostituisce (non è cumulativo) al bonus di Incantesi- 
mo Inarrestabile. 


Multiattacco Migliorato [Generale] 

La creatura è particolarmente abile nell'usare tutte le sue armi 
naturali allo stesso tempo. 

Prercquisiti: Tre 0 più armi naturali, Multiattacco. 

Beneficio: Gli attacchi secondari della creatura con le sue 
armi naturali non subiscono alcuna penalità. Viene comun- 
que aggiunta solo metà del bonus di forza della creatura, se 
esiste, ai danni inferti. 

Normale: Senza questo talento, gli attacchi naturali secon 
dari della creatura subiscono una penalità di -5 (0 una penali- 
tà di-2 se la creatura possiede il talento multiattacco). 


Ricarica Rapida [Generale] 
Il personaggio può ricaricare la sua balestra più velocemente 
rispetto al normale. 

Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, competenza nel ti- 
podi balestra usata. 

Beneficio: Il personaggio può ricaricare una balestra a ma- 
n0 0 una balestra leggera come azione gratuita che provoca 
un attacco di opportunità. Può inoltre ricaricare una balestra 
pesante come azione equivalente al movimento che provoca 
un attacco di opportunità. È possibile utilizzare questo talen- 
to una volta per round. 

Normale: Caricare una balestra a mano o una balestra leg- 
gera è un'azione equivalente al movimento e caricare una ba- 
Jestra pesante è un'azione di round completo. 


Tiro Multiplo [Generale] 
Il personaggio è in grado di tirare più frecce nel corso di un 
singolo attacco su di un bersaglio vicino. 
Prerequisiti: Des 15, bonus di artacco base +6, Tiro Rapi- 
do, Tiro Ravvicinato. 
Beneficio: Come azione standard, il personaggio può ti- 
rare due frecce su un singolo avversario che si trova entro 9 


metri da lui. Entrambe le frecce fanno uso dello stesso tiro 
per colpire per determinare se vanno 2 segno o meno (con 
una penalità di 4 al tiro) e infliggono danni normalmente 
(vedi sotto). 

Per ogni 5 punti di bonus di attacco base oltre +6, il 
personaggio può aggiungere una freccia a questo at- 
tacco fino a un massimo di quattro frecce ad un bo- 
‘nusdi attacco base pari o superiore a +16. Tuttavia, 
ogni freccia oltre alla seconda aggiunge una penali- 
tà cumulativa di -2 al tiro per colpire (6 per tre 

frecce, -8 per quattro). 
"nnia Speciale: Indipendentemente dal nume- 
ro di frecce che il personaggio riesce a rira- 
re, i danni basati sulla precisione (come ad 
esempio il danno di un attacco furtivo 0 il bo- 
nus di nemico prescelto di un ranger) si ap- 
plicano una volta sola. Se viene messo a segno. 
un colpo critico, soltanto una delle frec- 
ce infliggerà danni critici (a scelta del 
personaggio); rutte le altre infliggeran- 

no danni normali. 


Noa VaerTrveoann 


Le forze cosmiche che sono alla base del multiver- 

s0 in sfumature di rosso stridente, nero infinito e 

‘giallo vivo, si palesano ai tuoi occhi. nesplicabili 

‘&quazioni tracciate in'mille alfabeti dimenticati de 
scrivono orbite arcane attotno al tnoîcapo...ma ru riesci a 
comprenderle. C'è di più:qualtosa che hai sempre so- 
‘spettato ora ti viene rivelato apertamente! la realtà è una 
Iragile entità, composta di tina moltitudine di forze al di 
là delll conoscenza deivpiù, in attesa soltanto di una ma- 
‘no'espertae di uno sgriardo consapevole Il potere ti chia- 
ma. Sei pronto?) 

Hai sentito parlare di incantesimi che trascendono le 
‘artî comunemente conosciure, scarabocchiati lungo î 
margini di antichi volumi e sussurzati fra gli accoliti del- 
legildedei maghi In altri empi e luoghi, gliincantesimi 
epici sono stati personificati come “il Serpente”, definiti 
Puri Dweomer e codificari comerparte di'un'antica sa 
(pienza Chiamata il Linguaggio Primevo: Sia che gli incan- 
tesimi epici provengano davvero dai sussurri deliranti, 
‘del Serpente o che vengano rivelati in innumerevolite 
'bizzarci volumi di sapienza nascosta, sei pronto a stringe 
Te traletuemani (il livello finale della magia inortale. 

‘Lanciare încantesimi significa a wi gli effetti mani 
‘polare diretramente li'realta stessa. Perfino le divinità te- 
‘mono quei mortali in grado di lanciare incantesimi epici. 


af INGANTESIMIOLTRE 
9° LIVI O 


icantatori &pici comindano è comprendere come 
iziona veramente la magia. Attraverso l'applicazione dî 


\ 


un formidabile fntellennb$ ua vasta sapienza 0 la 


pura forza della propria personalità, un incantatore 
può manipolate direttamente l'energia cosmica e 
la sua energia personale. Così facendo viene libe- 
rato dai vincoli imposti dagli incantesimi dipen- 
dentî dall livello; La classificazione del potere in 
base al.livello perde qualsiasi significato per chi 
lancia incantesimi epici. 

L'altra faccia di un potere così trascendente è ill 
dispendio di tempo e risorse. Sviluppare è lan 
ciare incantesimi epici è im'impresa lunga eco- 
stosa. Soltanto gli incantatori che hanno già do- 
minato la capacità dî lanciare incantesimi di 9° 
livello possono sperare di percorrere la viù de- 

‘gli incantesimi epici. 


CHE COSA SONO GII 

INCANTESIMI EPICI? 
Gli incantesimi epici sono incantesimi 
sviluppati a partire da zero usandowma li 
sta di ingredienti magici chiamati “se 
imi®, Malgrado il loro potere, gli incante= 
simi épici seguono comunque:le regole. 
fondamentali di lancio degli incantesi 
mi, tranne le eccezioni indicate in questo ca- 
pitolo. 

Gli incantatori epici‘ possono manipolare î semi 
dellà vera magia, ma conoscere i Semi e saperli 
re non garantisce istantanedmente 

il pbrere assoluto. Ciascun incantesimo 
epico deve essere sviluppato laboriosa 
‘mente prima di poter essere usato, 


La 


IDIdA IWISTLNVONI 


ACQUISIRE INCANTESIMI EPICI 

Un personaggio dotato del talento di Incantatore Epico può 
cominciare ad acquisire incantesimi epici immediatamente. 
Tuttavia, tocca al Dungeon Master stabilite se un particolare 
incantesimo epico è permesso 0 meno ai personaggi giocan- 
ti 0 ai personaggi non giocanti all'inremo della campagna in 
corso. Il DM ha l'opzione di eliminare completamente dal 
gioco il talento Incantatore Epico, se così desidera. 

L'uso degli incantesimi epici richiede due stadi: sviluppo 
e lancio dell'incantesimo. 


SVILUPPO DEGLI INCANTESIMI EPICI 
Prima di poter essere lanciato, un incantesimo epico va svi 
luppato. Il processo di sviluppo può essere lungo e dispen- 
dioso. È durante lo sviluppo che un incantatore determina 
se un dato incantesimo epico rientra nelle sue capacità o se 
va oltre la sua portata. Alla base di questa valutazione si tro- 
va la CD di Sapienza Magica dell'incantesimo epico. 

Il sistema più semplice per sviluppare un incantesimo 
epico è di usame uno già fornito in questo libro. La descri- 
zione di ciascuno di questi incantesimi speciali indica l'am- 
montare di oro, tempo e punti esperienza necessari per svi- 
lupparlo. Se l'incantatore paga il costo di sviluppo di un 
incantesimo, sviluppa (e quindi conosce) quell'incantesimo. 

Per coprire costi in punti esperienza estremamente eleva- 
ti, vedi il riquadro “Variante: Costi in punti esperienza di 
“gruppo” nel Capitolo 4: “Oggetti magici epici”, che permet 
te agli incantatori di accettare contributi in punti esperien- 
za da parte di altri personaggi per raggiungere il costo dello 
sviluppo. 

Per informazioni relative allo sviluppo di un incantesimo 


epicoa partire da zero, vedi "Sviluppare i propri incantesimi 
epici”, più oltre. 


LANCIARE INCANTESIMI EPICI 
Una volta che un incantesimo epico è stato sviluppato, l'in 
cantatore conosce quell'incantesimo. Un incantesimo epico 
sviluppato diventa parte incancellabile dell'incantatore e 
può essere preparato anche senza un libro di incantesimi (se 
l'incantatore è un mago). I personaggi che lanciano incante- 
simi spontaneamente, come gli stregoni, possono lanciare 


un incantesimo epico sviluppato usando qualsiasi slot di in- 
cantesimi epici aperto, I druidi, i chierici e gli altri incanta- 
tori simili possono allo stesso modo preparare incantesimi 
epici usando slot di incantesimi epici. Un incantatore può 
preparare o lanciare qualsiasi incantesimo epico da lui co- 
nosciuto tante volte al giorno quanti sono i suoi slot di in- 
cantesimi epici disponibili. 

Un incantatore in grado di lanciare incantesimi epici ha 
un numero di slot di incantesimi epici aperti pari a un deci 
mo dei suoi livelli dell'abilità di Conoscenze relativa all'in- 
cantesimo e alla classe dell'incantatore. Conoscenze (arca- 
ne) è relativa agli incantatori arcani, e Conoscenze 
(religioni) o Conoscenze (natura) è relativa agli incantatori 
divini. Quindi un incantatore con 24 gradi di Conoscenze 
(arcane) e 31 gradi in Conoscenze (religioni) può lanciare 
due incantesimi epici arcani e tre incantesimi epici divini 
nell'arco di un periodo di ventiquattr'ore, come se si trattas- 
se dî due slot di incantesimi epici arcani e tre slot di incan- 
tesimi epici divini. Le regole per riposare dopo aver lanciato 
la quantità disponibile giornaliera di incantesimi epici sono. 
le stesse del riposo richiesto per preparare incantesimi nor- 
mali. Se l'incantatore non usa interamente la quantità dispo- 
nibile giornaliera di slot di incantesimi epici, gli slot inuti- 
lizzari rimangono disponibili, sia che l'incantatore riposi è 
sufficienza oppure no. 

Anche se l'incantesimo epico è stato sviluppato in modo, 
appropriato e uno slot di incantesimi epici è disponibile, 
riuscire a lanciare con successo un incantesimo epico non 
è garantito. Il modificatore di abilità di Sapienza Magica 
dell'incantatore è fondamentale per lanciare un incantesi- 
mo epico. Al momento di lanciare un incantesimo epico, 
un incantatore effettua una prova di Sapienza Magica con- 
tro la CD di Sapienza Magica dell'incantesimo epico. Se la 
prova viene superata, l'incantesimo viene lanciato. Se la 
prova non viene superata, l'incantesimo epico fallisce e lo 
slor di incantesimo epico è stato comunque consumato 
per quella giornata. 

Dato che gli incantesimi epici richiedono prove di Sa- 
pienza Magica, un incantesimo si rivela oltre la portata del- 
l'abilità dell'incantatore se la CD di Sapienza Magica finale è 
superiore a 20 + il modificatore di Sapienza Magica dell'i 
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‘TERMINI DEGLI INCANTESIMI EPICI 

Incantesimo epico: Incantesimo diverso dal comuni incante- 
simi. Gli Incantesimi epici di solito vengono creati su misura 
Non occupano î normali slot di incantesimi, ma vengono guada 
gnati e usati in una progressione completamente separata. 

Slot di incantesimi epici: È necessario avere uno slot di incan: 
tesimi epici disponibile per poter preparare © lanciare un Incante- 
simo epico, proprio come è necessario un normale slot di incan- 
tesimi per un incantesimo non epico. Tuttavia non sì guadagnano 
slot di incantesimi epici grazie al livello e alla classe di incantatore. 
Sì riceve uno slot di incantesimi epici per ogni dieci gradi posse: 
duti nella corrispondente abilità di Conoscenze (vedi oltre) 

Fattore: Quando un personaggio crea un incantesimo epico, 
può modificare l'uso fondamentale di un seme. Ciascuna modi- 
fica viene chiamata fattore, e la maggior parte dei fattori 
aumenta la difficoltà di lancio dell'incantesimo. 

Fattore attenuante: Un fattore attenuante, l'opposto dî un norma- 
le fattore, modifica l'incantesimo rendendolo più facile da lanciare. 

Seme: Ogni incantesimo epico su misura creato dagli incan- 
tatori parte da un effetto di base chiamato seme. | semi sono le 


unità di costruzione fondamentali degli incantesimi epici. 

CD di Sapienza Magica: La CD di Sapienza Magica è la misura 
della difficoltà nel lancio di un incantesimo epico. Ne misura 
anche la potenza. 


VARIANTE: CARATTERISTICA CHIAVE DI SAPIENZA 
MAGICA 

Prima che il Manuale dei Livelli Epici introducesse gli incantesimi 
epici nel gioco di D&D, tutti gli incantatori eccetto i maghi non 
avevano motivi importanti per preoccuparsi del loro punteggio 
di Intelligenza. Dato che il lancio di incantesimi epici richiede 
una prova di Sapienza Magica, si può permettere agli incantatori 
non maghi di sostituire l'intelligenza con la loro caratteristica 
chiave quando effettuano una prova di Sapienza Magica per 
usare un incantesimo epico. Ad esempio, gli stregoni aggiunge: 
ranino il loro modificatore di Carisma, e non il loro modificatore 
di Intelligenza ai loro gradi in Sapienza Magica, mentre i chierici 
e | druidi aggiungeranno il loro modificatore di Saggezza. La 
stessa regola si applica ai personaggi psionici e'ai loro punteggi 
di caratteristica chiave quando usano poteri psionici epici. 


cantatore. Gli incantesimi epici dotati di una CD superiore 
2110 +il modificatore Sapienza Magica dell'incantatore sono 
rischiosi; un incantatore può scegliere di prendere 10 quan- 
do lancia un incantesimo epico, ma è impossibile scegliere 
di prendere 20. Quando si tratta di lanciare normali incan- 
tesimi epici, la maggior parte degli incantatori sceglie di 
prendere 10 alla prova di Sapienza Magica. 

Livelli di incantesimo epici: Gli incantesimi epici non 
‘hanno unlivello fisso. Tuttavia, per effettuare le relative pro- 
ve di Concentrazione, di resistenza agli incantesimi e di al- 
tre possibili situazioni in cui il livello di incantesimo è im- 
portante, gli incantesimi epici vengono trattati come se 
fossero incantesimi di 10° livello. 

Metamagia, oggetti, e incantesimi epici: È impossibi- 
le applicare agli incantesimi epici i talenti di metamagia e 
gli altri talenti epici con cui si manipolano i normali incan- 
resimi. 

È impossibile fabbricare un oggetto magico in grado di 
lanciare un incantesimo epico, nemmeno se l'oggetto viene 
attivato a compimento di incantesimo, ad attivazione di in- 
cantesimo, tramite una parola di indo, 0 attraverso il 
semplice uso. Soltanto gli artefatti più potenti, quelli che 
nemmeno i personaggi epici sono în grado di creare, posso- 
‘no contenere magie di tale potenza. 

Il tiro salvezza contro un incantesimo epico ha una CD 
‘pari a.20+ il modificatore della caratteristica pertinente del- 
Pincantatore. Tuttavia è possibile sviluppare incantesimi 
epici che abbiano CD anche più alte, applicando il fattore 
pertinente. 


Di seguito vengono presentate diverse dozzine di incan- 
resimi epici sviluppati da vari incantatori epici. Se lo de- 
sidera, il personaggio epico può sviluppare personalmen- 
re questi incantesimi per inserirli nel suo arsenale di 
magia meravigliosa. 


INCANTESIMI EPICI IN BASE ALLA CD DI 
SAPIENZA MAGICA 
27 Peripezia. Gli attacchi a distanza contro l'incantatore si 
riflettono sull'aggressore. 
27. Rovina. L'oggetto o il bersaglio ricevono 20d6 danni. 


Terre del sogno, L'incantatore si sposta fisicamente 
nella regione dei sogni. 

5 Polveredì mummia. Crea due mummie Grandi da 18 
DV 
Cavaliere drago (rituale). Un drago rosso adulto 
appare e attacca i nemici dell'incantatore. 
Origine della specie: achaierai (rituale). Crea una 
creatura in grado di riprodursi. 
Sollevare isola (rituale). L'incantatore crea una 
piccola isola nel mare. 
Eclisse. Unieclisse solare segue l'incantatore. 
Fuori di qua. l'aggressore subisce 20d6 danni, l'incan- 
tatore ne subisce 10d6. 
Resistenza agli incantesimi superiore (rituale). Il 
soggerro riceve RI 35 per 20 ore. 
Tarlo degli incantesimi. Il soggetto abbandona rutti i 
suoi incantesimi. 
Armatura magica epica. Il soggetto guadagna un 
bonus alla CA di +20. 
Colpo del drago (rituale). Dieci draghi rossi adulti 
appaiono e attaccano i nemici dell'incantatore. 
Esplosione malevola. Le vittime della palla di freddo 
da 10d6 lanciata dall'incantatore si animano come sche- 
letri e lo servono. 
Pioggia dî fuoco. L'incantatore crea una rempesta di 
fuoco di un raggio di 3,2 km che infligge 1 danno da 
fuoco per round. 
Signore degli incubi. L'incantatore viene posseduto 
da una larva onirica per 20 round e riceve 12d6 danni. 
Resurrezione contingente. Il soggetto resuscita 
automaticamente nel caso venga ucciso. 

ione epica. Una creatura o un oggetto viene 

interdetta contro un tipo di creatura. 
Massa di rane. Tutti coloro che si trovano in un raggio 
di 12 metri vengono trasformati in rane. 
Scrutare l’anima. L'incantatore sperimenta tutto 
quello che sperimenta il bersaglio. 
Corona di parassiti. L'incantatore si circonda di 
un'aura di 1.000 parassiti velenosi. 
Creare cripta vivente (rituale). L'incantatore forma 
una cripta vivente sintonizzata su di lui. 
Verdigris. Un'area di 30 metri viene travolta da un'on- 
data di crescita di vegetali che infligge 10d6 danni. 


FORMULE E CALCOLI PER INCANTESIMI EPICI 
Gli incantatori epici devono conoscere le seguenti formule. 

Numero di incantesimi epici al giorno: Numero di gradi di 

Conoscenze (arcane), Conoscenze (religioni), o Conoscenze 
‘natura) diviso 10 (arrotondato per difetto). 

Per lanciare un incantesimo epico: Prova di Sapienza Magica 
(CD = CD di Sapienza Magica dell'incantesimo epico). 

Livello di un incantesimo epico: Gli incantesimi epici vengono 
considerati di 10° livello al fine di effettuare prove di Concentra- 
zione, di resistenza agli incantesimi, e per altre situazioni. 

Tiro salvezza per un incantesimo epico: CD = 20 + il modifi- 
catore della caratteristica chiave. 


DISSOLVERE, INCANTESIMI EPICI 

È CAMPO ANTI-MAGIA 

Ur incantatore non epico particolarmente fortunato che lanci 
=ssolvere superiore potrebbe riuscire a dissolvere un incante- 
=\mo epico. La meccanica del gioco non cambia, e gli incante- 


slmi epici non occupano una posizione privilegiata che 
permetta loro di resistere ai tentativi di dissolvere, a parte il 
loro livello di incantatore particolarmente alto. Analogamente, 
quegli incantesimi epici che fanno uso del seme dissolvere (vedi 
la sezione “Descrizioni dei semi”, più avanti) possono dissol- 
vere gli incantesimi non epici. Talì incantesimi epici usano la 
stessa meccanica: la prova di dissolvere è 1d20 + un numero 
specifico (di solito il livello di chi dissolve), e la CD è 11 +il 
livello dell'incantatore. 

Il campo anti-magia non sopprime automaticamente gli incan- 
tesimi epici come fa con gli incantesimi normali. Invece, ogni 
volta che un incantesimo epico è soggetto a un campo anti-magia, 
è necessario effettuare una prova di dissoluzione come incanta- 
tore di 20° livello (1420+ 20). L'incantesimo epico ha una CD pari 
2114 livello dell'Incantatore dell'incantesimo epico. Se la prova 
di soppressione ha successo, l'incantesimo epico viene soppres- 
50 come qualsiasi altro incantesimo. Se la prova di dissoluzione 
non ha successo, l'incantesimo epico funziona normalmente. 


Dissolvere superbo. Come dissolvere superiore, ma 
aggiunge +40 alla prova. 

‘Rovina superiore. L'oggetto o il bersaglio riceve 35d6 
danni. 

Inchiodato al cielo. Affigge un nemicoal cielo. 
Tempo sicuro. L'incantatore evita i danni contingenti 
in un flusso di tempo statico per i round. 

Riflettere incantesimo epico (rituale). La creatura o 
l'oggetto viene interdetto permanentemente contro gli 
incantesimi. 

Controincantesimo epico. Annulla l'incantesimo 
epico di un altro incantatore. 

Duplicato temporale. L'incantatore e il suo futuro se 
stesso coesistono per 1 round. 

Dominio dell'anima. L'incantatore acquisisce il 
controllo a distanza del bersaglio. 

Evoca behemoth. Appare un behemoth che attacca i 
nemici dell'incantatore. 

Tormenta malevola. Le vitrime della palla di freddo da 
30d6 lanciata dall'incantatore si animano come wight e 
lo servono. 

Eidolon. Crea un duplicato dell'incantatore che ne 
condivide l'anima. 

Schiavizzare (rituale). Il soggetto diventa uno 
schiavo permanente. 

Trapasso inosservato. Un ghoul animato di una 
vittima uccisa fa credere ai suoi compagni di stare bene. 
Momento mori. Un pensiero che uccide. 

Palla infernale. Fincantatore infligge 10d6 ciascuno 
di danni da acido, fuoco, elettricità e suono; ne subisce 
10de. 

Dannazione. Manda il nemico dell'incantatore negli 
inferi 

103 Controllo cinetico. Lincantatore accumula e reindi- 
rizza i danni. 

104 Pestilenza (rituale). Infligge devastazione vischiosa 
su tutte le creature e i vegetali in uniarea del diametro 
del raggio di 300 metri. 

140 Fulmine vivente. L'incantesimo può lanciarsi da sè, 
infliggendo 10d6 danni da elettricità al nemico. 

150 Libertà eterna (rituale). Immunità permanente a 
molti incantesimi ed effetti di blocco, stordimento, stasi 
ealtri. 

170 Tsunami verdigris (rituale). Un'area del raggio di 300 
metri viene travolta da un'ondata permanente di 
crescita di vegetali che infligge 40d6 danni. 

319 Inverno crudele. Un'emanazione del raggio di 300 
metri infligge 2d6 danni da freddo per 20 ore. 

419 Sguardo vendicativo divino. Il bersaglio subisce 
305d6 danni; l'incantatore 200d6. 


DESCRIZIONE DEGLI INCANTESIMI EPICI 

Gli incantesimi epici vengono descritti qui di seguito în or- 
dinealfabetico, La descrizione di ciascun incantesimo epico 
segue lo stesso formato usato per i semplici incantesimi di 
livello da 0 2.9, come descritto nella sezione “Formato degli 
incantesimi” nel Capitolo 11 del Manuale del Giocatore. Esi- 
stono due ulteriori voci per gli incantesimi epici: "CD di Sa- 
pienza Magica" e “Per sviluppare”. 

CD di Sapienza Magica: Si tratta semplicemente della 
©D della prova di Sapienza Magica richiesta per lanciare 
l'incantesimo epico. Al momento del lancio dell'incantesi- 
mo epico, il personaggio ottiene un bonus di +Saalla prova di 
Sapienza Magica se il seme di base dell'incantesimo deriva 


dalla scuola arcana în cui è specializzato oppure dalla disci- 
plina psionica primaria. Il personaggio subisce una penalità 
di-15 se il seme deriva da una scuola arcana proibita. 

Per sviluppare: La prima parte di questa voce mostra le 
risorse în oro, tempo e punti esperienza che vanno consu 
mate per sviluppare l'incantesimo mostrato, Una volta spe- 
se le risorse, l'incantatore sviluppa l'incantesimo se ha ac- 
cesso a rutti i semi. Gli incantesimi che contengono il seme 
vita o guarire sono in genere disponibili solamente a chi è 
dotato di 24 o più gradi in Conoscenze (religioni) o Cono- 
scenze (natura), 

Il resto della voce relativa allo sviluppo descrive dettaglia 
tamente î semi e i fattori usati per creare l'incantesimo epi- 
co. Queste informazioni vengono fornite come esempi per 
l'incantatore quanto tenta di creare e sviluppare i propri 
esclusivi incantesimi epici. 


Armatura magica epica 

Evocazione (Creazione) [Forza] 

CD di Sapienza Magica: 46 

Componenti: V,S 

"Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: Creatura toccata 

Durata: 24 ore (I) 

Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo) 

Resistenza agli incantesimi: Sî (innocuo) 

Per sviluppare: 414.000 mo; 9 giorni; 16.560 PE. Semi: 
‘armatura (CD 14). Fattore: ulteriore bonus di armatura 
+16 (+32 alla CD). 


Un campo di forza invisibile ma tangibile circonda il sog- 
getto dell'incantesimo, conferendo un bonus di armatura 
+20 alla Classe Armatura. A differenza delle armature nor- 
mali, armatura magica epica non prevede penalità di armatu- 
raalla prova, possibilità di fallimento di incantesimo arcano 
oriduzione di velocità. Dato che armati magica epica è fat 
ta di forza, le creature incorporee non possono superarla co- 
me fanno con le armature normali. 


Cavaliere drago (rituale) 

Evocazione (Convocazione) [Fuoco] 

CD di Sapienza Magica: 38 

Componenti: V,$, Rituale 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 22,5 m 

Effetto: Evoca un drago rosso adulto 

Durata: 20 round (1) 

Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo) 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 342.000 mo; 7 giorni; 13.680 PE. Semi: 
convocare (CD 14). Fattori: evocare una creatura che non sia 
un esterno (+10 alla CD), evocare una creatura di GS 14 
(+24 alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 alla CD). 
Fattore attenuante: due ulteriori incantatori che contri- 
buiscono con slot di incantesimi di 8° livello (-30 alla CD), 


Questo incantesimo evoca un drago rosso adulto che appare 
nel punto scelto dall'incantatore e agisce immediatamente. 
11 drago attacca gli avversari dell'incantatore al meglio delle 
sue capacità (nel primo round preferisce sputare fuoco su un 
nemico, se possibile), L'incantatore può ordinate al drago di 
non attaccare, di attaccare nemici particolari, o di compiere 
altre azioni. Questo è un incantesimo rituale che richiede al- 
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tri due incantatori, ciascuno dei quali deve contribuire all'in- 
cantesimo con uno slot di incantesimi di 8° livello. 


Colpo del drago (rituale) 
Evocazione (Convocazione) [Fuoco] 
CD di Sapienza Magica: 50 
Componenti: V, S, Rituale, PE 


Tempo di lancio: 10 minuti 
io di azione: 22,5 m 

Effetto: Evoca dieci draghi rossi adulti 

Durata: 20 round (1) 

Tiro salvezza: Nessuno (vedi resto) 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 405.000 mo; 9 giorni; 18.000 PE. Semi: 
convocare (CD 14). Fattori: evocare una creatura che non 
sia un esterno (+10 alla CD), evocare una creatura con GS 
14 (+24 alla CD), evocare dieci creature (x10 CD), Fattore 
attenuante: undici ulteriori incantatori che contribui- 
‘scono con slot di incantesimi di 9° livello (-187 alla CD), 
bruciare 2.000 PE per incantatore (-240 alla CD), 3d6 di 
contraccolpo (-3 alla CD). 


Questo incantesimo funziona come cavaliere diago, ma 
evoca dieci draghi rossi adulti. Nel primo round, tutti 
/ preferiscono sputare fuoco simultaneamente su un 
Î nemico,sepossibile 
Costo in PE:2.000 PE (per incantatore). 


Controincantesimo epico 
Abiurazione 
CD di Sapienza Magica: 69 
Componenti: VS 
Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: 90m 
Bersaglio: Una creatura od oggetto 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: N 
Per sviluppare: 621.000 mo; 13 giorni; 24.840 PE. Semi: 
dissolvere (CD 19). Fattori: +30 alla prova di dissolvere (+30 
alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 alla CD). 


T'incantatore può cancellare l'incantesimo epico o stan- 
dard di un'altro incantatore. Per usare controincantesimo epi- 
co, scegliere un avversario come bersaglio. Ciò viene effet- 
ruato preparando un'azione, e decidendo di aspettare di 
compiere l'azione fino a quando l'avversario non cerca di 
lanciare un incantesimo (l'incantatore può sempre muo- 
versi alla sua velocità, perché preparare un controincante- 
simo è un'azione standard), 

Seiil bersaglio cerca di lanciare un incantesimo, si effettua 
una prova di dissolvere: si tira d20+40 contro una CD di 11 
+ il livello dell'incantatore del nemico. Se la prova viene su- 
perata, l'incantesimo dell'incantatore nega l'incantesimo del 
nemico. 


Controllo cinetico 

Abiurazione 

CD di Sapienza Magica: 103 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Personale; contatto 

Bersaglio: L'incantatore o l'oggetto toccato 

Durata: 12 ore o fino a scaricarsi 

Per sviluppare: 927.000 mo; 19 giorni; 37.080 PE. 
Semi: interdire (5 punti contro danni contundenti e 
perforanti) (CD 14), riflettere (CD 27). Fattori: anche 
contro danni taglienti (+4 alla CD), ulteriori 15 punti 
di protezione (+30 alla CD), riflessione contingente 
del danno sulla creatura toccata (+28 alla CD). 


Una volta lanciato questo incantesimo, lincantarore può as- 

sorbire, immagazzinare e ridirigere l'energia racchiusa nel 

colpo di una mazza, nel fendente di una spada o nel volo pe- 

netrante di una freccia. Assorbe 20 punti separatamente da 

ciascun attacco tagliente, contundente o perforante effer 

tuato contro di lui, risparmiandolo per un'occasione futura 

Può assorbire fino a 150 danni in questo modo; tuttavia, se il 

danno accumulato non viene scaricato prima di raggiunge- 

re il limite di 150 punti, l'incantesimo si scarica automatica 

mente, infliggendo i 150 danni all'incantatore. 
L'incantatore riene conto del numero di danni assorbiti 

(tion è necessario tenere conto del tipo di danno). In qua- 

lunque momento della durata dell'incantesimo, l'incantato- 

te può eseguire un attacco di contatto contro unialtra crea- 

tura od oggetto. Se l'attacco ha successo, infligge al bersaglio 

una parte 0 tutti (a scelta dell'incantatore) i 

danni accumulati. Il danno inflitto viene com 

siderato danno contundente. L'incantatore 

può assorbire e scaricare danni tutte le volte 

che vuole per la durata dell'incante- 

simo, purché non assorba più 

di 150 punti per volta. Quan- 

do l'incantesimo ha ter- 

mine, tutti i danni accu- 

mulati che non sono 

stati ridiretti vengo- 

no scaricati sub 

l'incantatore. 


Corona di 
parassiti 

Evocazione (Convocazione) 

CD di Sapienza Magica: 56 

Componenti: VS 

‘Tempo di lancio: 1 minuto 

io di azione: Personale 

Effetto: Aura di mille insetti che circonda l'incantatore per 
una propagazione del raggio di3 m 

Durata: 20 round (1) 

Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo) 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 504.000 mo; 11 giorni; 20.160 PE. Semi: 
convocare (CD 14), fortificare (CD 17). Fattori: evocare una 
massa di parassiti invece di una creatura (ad hoc +8 alla 
CD), concedere riduzione dei danni 1/46 (+15 alla CD), 
permettere alla massa di muoversi alla velocità dell'in 
cantarore (ad hoc +2 alla CD), controllo perfetto sui paras- 
siti (ad hoc +2 alla CD). Fattore attenuante: trasformare il 
raggio in personale (-2 alla CD). 


Quando l'incantatore “indossa” una corona di parassiti, dall'a- 
ria stessa attorno a lui sembrano erompere mille ragni, scor- 
pioni, scarafaggi e millepiedi, in grado di infliggere morsì e 
punture velenose. Questo sciame forma un'aura vivente at- 
torno all'incantatore fino a un raggio di 3 metri. L'incantato- 
re è immune alla propria corona di parassiti. Lo sciame si spo- 
sta ovunque vada l'incantatore, alla sua stessa velocità, 
perfino in aria 0 attraverso l'acqua (anche se l'acqua annega i 
parassiti dopo 1 round completo di immersione, a meno 
che l'incantesimo non sia lanciato sott'acqua, nel qual caso 
rispondono alla chiamata solo parassiti acquatici 0 marini, 
che però non possono lasciare l'acqua). 

Ciascun parassita della corona di parassiti morde una creatu- 
ra che entra nella zona occupata dall'effetto (oppure l'incan- 


tatore costringe l'effetto in uniarea occupata da un'altra crea 
tura) infliggendo 1 danno, e poi muore. Ciascuna vittima ri- 
ceve danni sufficienti per essere uccisa, distruggendo un pe- 
ri numero di parassiti nel processo. Le vittime hanno diritto 
a untiro salvezza sui Riflessia ogni round per evitare il pieno 
impatto, e se lo superano subiscono soltanto 10d10 morsi (è 
10d10 danni). A coloro che cadono vittime della corona di 
parassiti può essere inflitto un totale di 1.000 danni. 1 parassi- 
ti hanno una riduzione del danno pari a 1/46, che permette 
loro di influenzare anche quelle creature dotate di riduzione 
‘del danno alta, AL 
lo stesso modo, i 
parassiti sono 
lievemente più 
» resistenti ai nor- 

mali danni. 
Se non ci sono 
"abbastanza parassiti 
ng” per uccidere tutte le 
creature all'interno del- 
l'effetto dell'incantesi- 
mo, la creatura con il 
numero minore di 
punti ferita viene 
colpita per prima, 
per passare poi alla creatura con il successivo 
numero di punti ferita, e così via. Dopo che 
tutte le creature che possono essere uc- 
cise sono state uccise, qualsiasi danno 
rimanente viene distribuito in 
parti uguali fra i sopravvissuti. 

L'incantatore può costringere i parassiti ad occupare quel 
le aree che normalmente li allontanerebbero. L'incantatore 
può sopprimere completamente la sua aura di parassiti co- 
me azione gratuita, in modo che nessun parassita sia visibi- 
le. Il periodo în cui i parassiti sono soppressi non conta per 
la durata dell'incantesimo. In alternativa, l'incantatore può 
dare una rozza forma all'aura di parassiti e muoverla in qual- 
siasi modo desideri all'interno del raggio di 3 metri, il che 
viene considerato un'azione equivalente al movimento. Ad 
esempio, può lasciare entro l'area un corridoio libero da 
parassiti, 0 dare alla massa una forma funzionale o artistica. 

I parassiti non possono essere sottratti al controllo del- 
l'incantatore attraverso alcun mezzo. Efferruano tutti i tiri 
salvezza per evitare effetti dannosi usando i bonus base dei 
tiri salvezza dell'incantatore. Acquisiscono la resistenza agli 
incantesimi dell'incantatore, se ne ha, e hanno diritto a un 
tiro salvezza anche contro quegli incantesimi che altrimen- 
ti li ucciderebbero automaticamente. 

L'incantatore può vedere attraverso la sua corma di parassi- 
ti senza difficoltà, ma ottiene metà occultamento contro gli 
attacchi nemici lanciati sia da fuori che da dentro la corona di 
parassiti. 


Creare cripta vivente (rituale) 
Evocazione (Creazione) 
CD di Sapienza Magica: 58 
Componenti: V,S, PE, Rituale 
Tempo di lancio: 100 giorni, 11 minuti 
Raggio di azione: 0m 
Effetto: Una cripta vivente, di 15x15x3m 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: Nessuna 


Per sviluppare: 540.000 mo; 11 giorni; 21.600 PE. Semi: 
animare un grosso pezzo di pietra (CD 25), fortificare (CD 
27). Fattori: permettere alla cripta di “crescere” alle dimen- 
sioni opportune dopo essere stata creata in 4d4 giorni (ad 
hoc +20alla CD), aumentare i DV dell'oggetto di 92 (+184 
alla CD), fornire immunità magica (ad hoc +105 alla CD), 
aumentare la riduzione del danno a 30 (+29 alla CD) c a 
/47 (+48 alla CD), rendere permanente (CD x5). Fattori 
attenuanti: aumentare il tempo di lancio di 10 minuti (-20 
alla CD), aumentare il tempo di lancio di 100 giorni (-200 
alla CD), 166 di contraccolpo (-16 alla CD), sette ulteriori 
incantatori che contribuiscono con slor di incantesimi 
epici (-133 alla CD), quattro ulteriori incantatori che 
contribuiscono con slor di incantesimi di 2° livello (-12 
alla CD), un ulteriore incantatore che contribuisce con 
uno slot di incantesimo di 1° livello (-1 alla CD), bruciare 
20.000 PE per ogni incantatore epico (-1.600 alla CD). 


L'incantatore può creare un costrutto noto come cripta vi- 
vente (vedi Capitolo S: ‘Mostri’) per proteggere e nascon- 
dere il suo resoro. Una volta completata, la cripta misura 
inizialmente solo 1,5 metri per lato, ma cresce gradual- 
mente fino a raggiungere le dimensioni opportune nei se- 
guenti 4d4 giorni. La cripta è sintonizzata sull'incantatore 
esolo sudi lui, permettendogli di entrare e uscire in modo 
simile a un incantesimo porta dimensionale. Quando l'in 
cantatore desidera che la cripta si nasconda, gli è sufficien- 
te impartire un semplice ordine. Per evocare la cripta, può 
lanciare un incantesimo inviare, o predisporre qualche al- 
tro sistema per contattarla. 
Costo in PE: 20.000 PE. 


Dannazione 

Ammaliamento (Compulsione) [Teletrasporto] [Influenza 

mentale] 

CD di Sapienza Magica: 97 

Componenti: V, $, PE 

Tempo di lancio: 1 azione 

Bersaglio: Creatura toccata 

Durata: Istantanea (20 ore per compulsione) 

Tiro salvezza: Volontà nega (vedi testo) 

Resistenza agli incantesimi: Si 

Per sviluppare: 873.000 mo; 18 giorni; 34.920 PE. Semi: 
prevedere (per prevedere la probabile zona degli inferi) 
(CD 17), trasportare (CD 27), costringere (per mantenere il 
bersaglio negli inferi) (CD 19). Fatrori: bersaglio non 
disposto (+4 alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 alla 
CD), +15 alla CD del tiro salvezza del soggetto (+30 alla 
€D). Fattore artenuante: bruciare 2.000 PE (-20 alla CD). 


Tincantatore manda il suo nemico negli inferi. Se mette a 
segno un attacco di contatto in mischia, il bersaglio deve su- 
‘perare un tiro salvezza sulla Volontà (CD = la normale CD 
‘per incantesimi epici +15). Se il tiro salvezza fallisce, viene 
andato direttamente in un livello dei Nove Inferi (0 nel 
PAbisso, a scelta dell'incantatore) brulicante di immondi. Il 
soggetto non lascerà di sua volontà i Nove Inferi per 20 ore, 
cedendo che la sua situazione sia la giusta ricompensa per 
una vita mal trascorsa. Perfino dopo che la compulsione è 
‘svanita, dovrà trovare da solo la via d'uscita dai Nove Inferi. 

‘Ameno che il vostro DM non stabilisca una specifica po- 
sizione e scenario nei Nove Inferi, il soggetto incontra un 
uppo di 1d4 diavoli delle fosse (0 balor, se si trova nell'A- 
isso) per ogni ora trascorsa negli inferi. Vedi il Manuale dei 


Mostri per le statistiche per queste creature, oltre che il Ca- 
pitolo 5 per le statistiche degli infernali, un nuovo tipo di 
creatura. 

Costo in PE: 2.000 PE. 


Dissolvere superbo 

Abiurazione 

CD di Sapienza Magica: 59 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90m 

Bersaglio: Una creatura od oggetto 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 531.000 mo; 11 giorni; 21.240 PE. Semi: 
dissolvere (CD 19). Fattori: un ulteriore +30 alla prova di 
dissolvere (+30 alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 
alla CD). Fattore attenuante: 10d6 di contraccolpo (10 
alla CD). 


L'incantesimo funziona come dissolvere superiore (vedi Capi- 
tolo 11: “Incantesimi” nel Manuale del Giocatore), eccettuato 
il fatto che il bonus massimo alla prova di dissolvere è +40, e 
l'incantatore riceve 10d6 danni da contraccolpo. 


Dominio dell'anima 

Divinazione, Ammaliamento (Compulsione) [Influenza 

mentale] 

CD di Sapienza Magica: 72 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 10 minuti 

Raggio di azione: Vedi resto 

Bersaglio: Un'altra creatura vivente 

Durata: 20 minuti (1) 

Tiro salvezza: Volontà nega (vedi testo) 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 648.000 mo; 13 giorni; 25.920 PE. Semi: 
contattare (CD 23), rivelare (CD 19), costrinigere (CD 19). 
Fattori: applicato 4 tutti i cinque sensi (+8 alla CD), torale 
controllo forzato (+10 alla CD), costrizione più rigida di 
qualsiasi creanura (ad hoc +11 alla CD). Fattore artenuante: 
aumentare il tempo di lancio di 9 minuti (-18 alla CD). 


L'incantesimo funziona come scrutare l'anima, farta eccezio- 
ne per il fatto che l'incantatore prende anche il controllo to- 
rale del corpo del bersaglio. Il bersaglio ha diritto a un tiro di 
salvezza sulla Volontà, e se ha successo impedisce all'incan- 
tetore di portare a compimento la connessione telepatica. Il 
bersaglio percepisce il tentativo di controllo come uno stra- 
no formicolio momentaneo. 

Se il tiro salvezza sulla Volontà fallisce, l'incantatore è in 
grado di controllare il corpo del soggetto come se fosse il 
proprio, sentendo, vedendo, toccando, annusando e gustan- 
do tutto ciò che percepisce il bersaglio. 

Una volta che l'incantesimo viene interrotto o ha termi- 
ne, il bersaglio riprende il controllo del suo corpo, piens- 
mente consapevole di tutti gli eventi che si sono verificati, 
essendo stato un testimone passivo intrappolato nel proprio 
corpo. Il bersaglio scopre il nome e la natura generale di co- 
lui che lo ha posseduto se supera un ulteriore tiro salvezza 
sulla Volontà. 

Condominio dell'anima non si possono controllare creatu- 
re non morte 0 incorporee. 


Duplicato temporale 

Trasmutazione [Teletrasporto] 

CD di Sapienza Magica: 71 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 azione gratuita 

Effetto: Incantatore 

Durata: 1 round (vedi resto) 

Tiro salvezza: Nessuno (innocuo) 

Resistenza agli incantesimi: No (innocuo) 

Per sviluppare: 639.000 mo; 13 giorni; 25.560 PE. Seme: 
trasportare (spostare l'identità del futuro indietro nel 
tempo di 1 round) (CD 27). Fattori: inserirsi nel flusso 
temporale (+8 alla CD), estendere l'effetto temporale base 
(ad hoc +8 alla CD), rapido (+28 alla CD). 


L'incantatore strappa un futuro se stesso da 1 round nel fu- 
turo, depositandolo in uno spazio adiacente come un'azio- 
ne gratuita che conta come un incantesimo rapido. Il suo 
futuro se stesso è tecnicamente soltanto una possibile 
identità del futuro (il flusso temporale è un vortice di pro- 
babilità multiple), ma quando l'incantatore afferra quell'i- 
dentità del futuro prelevandola da un round nel futuro fa 
collassare le probabilità, e il futuro possibile diventa il fu- 
turo definito. 

T'incantatore e il suo futuro se stesso sono entrambi li- 
beri di agire normalmente per quel round (l'incantatore ha 
già usato il suo limite di un incantesimo rapido per round, 
ma il duplicato non ancora). Il futuro se stesso ha tutte le 
risorse che l'incantatore possiede al momento in cui ter- 
mina di lanciare duplicato temporale. Dato che il futuro se 
stesso era precedentemente soltanto una possibilità, le sue 
risorse non sono consumate come risultato di qualsiasi co- 
sa possa accadere în quel round (perfino se l'incantatore 
dovesse morire). Allo stesso modo, il futuro se stesso non 
ha alcuna particolare conoscenza dî quello che potrebbe 
succedere durante tale round. 

Dato che il futuro se stesso fa ancora parte del flusso tem- 
porale, il round trascorso con l'incantatore è un round che 
esso perde nel suo futuro. Dato che il duplicato dal futuro è 
comunque l'incantatore, anche l'incantatore perde il succes- 
sivo round. A tutti gli efferti non si trova lì. 

Interferire con il flusso remporale è una faccenda com- 
plessa. Ecco uno schema di ciò che accade round per round. 

Round 1: L'incantatore lancia duplicato temporale, il suo fu: 
turo se stesso arriva dal round 2, ed entrambi agiscono nor- 
mmalmente. 

Round 2: Il futuro se stesso (l'incantatore) viene strappa 
t0 indietro nel tempo per aiutare la sua identità del passa- 
to. Durante questo round non sono presenti versioni del- 
l'incantatore. 

Round 3: L'incantatore riguadagna il flusso temporale. Ar- 
riva nella stessa posizione e condizione in cui si era trovato 
il futuro se stesso alla fine del primo round. Qualsiasi risor- 
sa (incantesimi, danni, cariche del bastone) consumate dal 
futuro sestesso nel round 1 sono effettivamente scomparse. 
Vanno registrate ora. 

Usare questo incantesimo per catturare una singola iden- 
tità furura deforma il tempo e la probabilità fino al limite 
estremo consentito; non sono possibili versioni più potenti 
di duplicato temporale. L'incantatore non può riportare indie- 
tro più di un singolo futuro se stesso per volta per farsi aiu- 
tare, e non può neppure afferrare una versione di se stesso 
da un futuro più distante. 


Eclisse 

Evocazione (Creazione) 

CD di Sapienza Magica: 42 

Componenti: VS, PE 

Tempo di lancio: 10 minuti 

Raggio di azione: 320 km 

Area: Raggio di 8 km, centrato sull'incantatore 

Durata: Fino a 8 ore (1) 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 378.000 mo; 8 giorni; 151.200 PE. Semi: 
evocare (CD 21), trasportare (per portare il disco in posi- 
zione 160 km più in alto) (CD 27). Fattori: aumentare la 
massa del 1.000% (+40 alla CD), diffondere la massa su un 
disco sottile come carta (ad hoc +2 alla CD), mantenere il 
disco in posizione per 8 ore (ad hoc +10 alla CD). Fattori 
attenuanti: aumentare il tempo di lancio di nove minuti 
(18 alla CD), bruciare 4.000 PE. 


Con questo incantesimo, l'incantatore può creare unteclis- 
se limitata, come se un corpo celeste si frapponesse fra il 
sole e la terra. Il paesaggio entro un raggio di 8 km dalla 
posizione dell'incantatore subisce l'offuscamento del sole 
mentre il disco creato dall'incantatore passa davanti a esso; 
culminando in un completo oscuramento con visione del- 
la corona. Leclisse segue l'incantatore attraverso il territo- 
rio per una durata di tempo fino a 8 ore, o fino a quando il 
sole non tramonta, o finché l'incantatore non congeda l'e- 
clisse. Lincantatore non ha bisogno di concentrarsi sull'e- 
clisse mentre è in corso. 
Costo in PE: 4.000 PE. 


Eidolon 

vocazione (Creazione) 

CD di Sapienza Magica: 79 

Componenti: V, $, PE 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 1,5m 

Effetto: Un duplicato dell'incantatore 

Durata: 8 ore 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 711.000 mo; 15 giorni; 28.440 PE. Semi: 
evocare (creare la sostanza di base) (CD 21), trasformare (CD 
21). Fattori: da sostanza non vivente a umanoide (+10 alla 
CD), trasformazione in un individuo specifico (+25 alla 
CD). Fattore attenuante: bruciare 2.500 PE (+25 alla CD). 


Lincantatore si separa da una porzione della sua essenza, 
creando un duplicato di se stesso con un frammento della 
sua anima. Lanciando cidolon, l'incantatore crea una versio- 
ne identica di se stesso come quando era un personaggio di 
21° livello, e guadagna un livello negativo fintanto che il du- 
plicato continua a esistere. Per ogni ulteriore livello negati- 
vo che l'incantatore assegna a se stesso al momento dell'in 
cantesimo, l'eidolon guadagna un ulteriore livello del. 
personaggio. Non importa quanti livelli negativi l'incanta- 
tore possa assegnare a se stesso, il suo eidolon non può ave- 
re più livelli del personaggio di lui (prendendo in conside- 
razione i livelli negativi). Ad esempio, un mago di 30° livello 
può lanciare eidolon, poi assegnarsi quattro livelli negativi 
per fare modo che il suo eidolon sia un duplicato di 25 

vello (e l'incantatore stesso un personaggio con un livello 
effettivo di 26). Non potrebbe concedere all'eidolon un ul 


teriore livello, perché a quel punto l'eidolon avrebbe più li- 
velli di personaggio dell'incantatore. 

T'incantatore deve trattare il duplicato come se fosse se 
stesso con un numero di livelli negativi rali da abbassarlo al 
livello del personaggio dell'eidolon. Leidolon viene consi- 
derato fresco e riposato al momento della creazione. Può 
lanciare qualsiasi incantesimo a cui l'incantatore abbia ac- 
cesso, incluso un incantesimo epico. Va usato il modificato 
re di Sapienza Magica dell'eidolon come base per.il numero 
di incantesimi epici che può lanciare în un giorno, eil suo li- 
vello effettivo del personaggio come base per le sue abilità, 
talenti e altre capacità. Leidolon è a tutti gli effetti di livello 
più basso dell'incantatore e probabilmente non può lancia- 
re tutti gli incantesimi che l'incantatore conosce. Un eido- 
Jon abbastanza potente potrebbe in teoria lanciare l'incante- 
simo stesso di eidolon. 

Leidolon appare in qualsiasi abbigliamento terreno l'in- 
cantatore desideri quando viene evocato inizialmente, ma 
non possiede altre proprietà. Condivide parte dell'anima 
dell'incantatore, quindi all'atto pratico è l'incantatore stes- 
so, L'incantatore e il suo eidolon comunicano fra loro nor- 
malmente. Di solito, l'eidolon non lamenta la sua breve 
esistenza, dato che è ancora parte dell'incantatore. Se l'ei- 
dolon viene ucciso prima che la durata dell'incantesimo 
abbia termine, l'incantatore riguadagna immediatamente i 
livelli perduti. Normalmente, l'eidolon non dura tanto a 
lungo da minacciare l'incantatore con un permanente ri- 
succhio di livello. 

Costo în PE: 2.500 PE. 


Esplosione malevola 
Inyocazione [Freddo] 


©D di Sapienza Magica: 50 
Ss 


Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90 m 

‘Area: Esplosione semisferica del raggio di 6m 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 450.000 mo;9 giorni; 18.000 PE. Semi: ener- 
gia (CD 19), animare morti (CD 23). Farrori: stabilire tipo 
di non morti come scheletro (-12 alla CD), tempo di 
lancio pari a 1 azione (+20 alla CD). 


Quando questo incantesimo viene lanciato, l'incantatore 
può avvolgere i suoi nemici in una palla di freddo che inflig- 
“ze 10d6 danni da freddo. Tuttavia, fino a 20 delle vittime del- 
fesplosione si animano immediatamente come scheletri di 
raglia Media. Questi scheletri servono l'incantatore a tempo 
indeterminato. L'incantatore non può superare il normale 
timite perl controllo dei non morti tramite questo incante- 
simo, ma altri mezzi che permettono all'incantatore di supe- 
zare il normale limite dei non morti controllati funzionano 
normalmente con i non morti creati da esplosione malevola. 


Exoca behemath 
Evocazione (Convocazione) 
CD di Sapienza Magica: 72 
Componenti: VS 
Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: 22,5 m 
Effetto: Creatura evocata 
Durata: 20 round (1) 


Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 648.000 mo; 13 giorni; 25.920 PE. Seme: 
convocare (CD 14), Fattori: evocare una creatura di GS 21 
(+38 alla CD), tempo di lancio di t azione (+20 alla CD). 


L'incantatore può evocare un behemoth (vedi Capitolo 5: 
“Mostri”) perattaccare i suoi nemici, che appare in un luogo 
scelto dall'incantatore e agisce immediatamente quando è il 
turno dell'incantatore. Il behemoth attacca i suoi avversari 
al meglio delle sue capacità. Se l'incantatore è in grado di co- 
‘municare con la creatura, può ordinarle di non attaccare, di 
attaccare nemici particolari 0 di compiere altre azioni. Le 
creature evocate agiscono normalmente nell'ultimo round 
dell'incantesimo e scompaiono alla fine del loro turno. 


Fulmine vivente 

Invocazione [Elettricità] 

CD di Sapienza Magica: 140 

Componenti: Nessuna 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90 m 0 45m 

Area: Un fulmine largo 1,5 m e lungo 90 m, oppure largo 3 
melungo 45m 

Durata: Istantanea 

“ro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Si 

Per sviluppare: 1.260.000 mo; 26 giorni; 50.400 PE. Semi: 
vita (CD 27), energia (CD 19). Fattori: tempo di lancio di 1 
azione (+20 alla CD), nessuna componente verbale o 
somatica (+4 alla CD), dar vita a un incantesimo (ad hoc 
x2CD). 


Fincantatore sviluppa tn incantesimo che è in grado di lan- 
ciare; da quel momento in poi, l'incantesimo può a tutti gli 
effetti "lanciare sé stesso”. Quando l'incantatore lancia l'in- 
cantesimo; una scarica di energia infligge 10d6 danni da 
elettricità a qualsiasi creatura entro l'area dell'incantesimo. 
Fulmine vivente segue rurre le regole standard per il lancio di 
incantesimi epici quando viene lanciato. 

Fulmine vivente è senziente e generalmente amichevole 
verso l'incantatore. Ha gli stessi punteggi delle caratteristi- 
che mentali dell'incantatore, ma non ha punteggi di caratte- 
ristiche fisiche. Percepisce il mondo attraverso i sensi dell'in- 
cantatore e comunica con lui tramite il pensiero. Essendo un 
incantesimo che si attiva da solo, non èa tutti gli efferti vivo, 
maè un frammento della personalità dell'incantatore. Non si 
preoccupa molto del mondo attorno a sé, ma dietro esorta 
zione dell'incantatore (e a volte a propria discrezione) si lan- 
cia suinemici dell'incantatore. Gli incantatori che preparano 
gli incantesimi prima di lanciarli devono preparare fulmine 
vivente normalmente affinché si lanci da solo, 

Quando l'incantesimo si lancia da solo, agisce secondo l'i- 
niziativa dell'incantatore, ma non conta come azione del- 
l'incantatore in quel round. Supponendo che l'incantarare 
abbia sufficienti slot di incantesimi epici per la giornata, po- 
trebbe compiere simultaneamente unialtra azione, compre- 
so il lancio di un altro incantesimo epico o non epico. Non 
si può lanciare simultaneamente fulmine vivente mentre lo 
stesso incantesimo sta lanciando il suo effetto, anche se è 
stato preparato più di una volta. 

Fulmine vivente consuma uno degli slot di incantesimi 
epici per la giornata ogni volta che si lancia da solo. Quando 
l'incantatore ha consumato tutti i suoi slot di incantesimi 


epici per la giornata (o quando ha lanciato tutti gli incante- 
simi di fulmine vivente preparati, se è un incantatore che de 
ve preparare gli incantesimi) fulmine vivente diventa quie- 
scente. Rimane così fino a quando l'incantatore si è riposato 
per recuperare i suoi slot di incantesimi epici per il giorno 
successivo. 


Fuori di qua 

Trasmutazione 

CD di Sapienza Magica: 43 

Componenti: Nessuna 

Tempo di lancio: 1 azione gratuita 

Raggio di azione: Contatto (vedi testo) 

Bersaglio: Una creatura o forza che sta lottando con lin- 
cantatore 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 387.000 mo; 8 giorni; 15.480 PE. Semi: di- 
struggere (CD 29). Fattori: rapido (+28 alla CD), nessuna 
‘componente le 0 somarica (+4 alla CD). Fattori atte- 
‘nuanti: circostanza limitata (ad hoc -8 CD), contraccolpo 
di 10d6 (-10 alla CD). 


L'incantatore irradia distruzione, infliggendo 20d6 danni a 
qualsiasi creatura che stia lottando con lui. Il danno inflitto 
non è un particolare ripo di energia: è puramente un impul- 
so distruttivo. Se l'incantatore sta lottando con una forza 
‘magica, come la mano stringente di Bigby o la mano stritolatri- 
ce di Bigby, la forza viene automaticamente distrutta. Lottare 
è pericoloso per molti incantatori, quindi pochi si preoccu- 


pano dei 10d6 danni di contraccolpo. 


Inchiodato al cielo 

Trasmutazione ['Teletrasporto] 

CD di Sapienza Magica: 62 

Componenti: V.S, PE 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90m 

Bersaglio: Creatura od oggetto fino a 450 kg 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Volontà nega 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 558.000 mo; 12 giorni; 22.320 PE. Semi: 
prevedere (per conoscere in anticipo la destinazione del 
teletrasporto) (CD 17), husportare (CD 27). Fattori: bersa- 
glio non disposto (+4 alla CD), aumentare il raggio da 
contatto (+4 alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+4 alla 
CD), Fattore attenuante: bruciare 1.000 PE (-10 alla CD). 


L'incantesimo affigge il bersaglio al cielo. Inchiodato al cielo 
arriva a porre il bersaglio così lontano dalla superficie del 
mondo e in moto a una tale velocità che continua a mancare 
la superficie mentre ricade, in modo da entrare in un'orbita 
perenne. A meno che il bersaglio non sia in grado di volare 
magicamente o non possa disporre di qualche altra forma di 
propulsione non fisica, rimarrà bloccato fino a quando qual 
cuno non lo salverà. Perfino se il bersaglio è in grado di vo- 
lare, la superficie dista da lui da due a quattro ore; suppo- 
nendo che un incantesimo volare, permetta una velocità 
massima di 216 metri per round mentre si scende, il bersa- 
glio potrebbe comunque non sopravvivere così a lungo. 

Inbaseal mondo in cui inchiodato al cielo viene lanciato, le 
condizioni così lontane dalla superficie potrebbero rivelarsi 


morrali. Gli effetti deleteri includono calore bruciante, fred- 
do e vuoto. I bersagli soggetti a queste condizioni ricevono 
2d6 danni ciascuno dal calore o dal freddo e 1d4 danni dal 
vuoto per ogni round. Il bersaglio comincia immediata- 
mente a soffocare (vedi il riquadro "Soffocamento” nel Ca- 
pirolo 3 della Guida del Dungeon Master). 

Costo in PE: 1.000 PE. 


Inverno crudele 

Invocazione [Freddo] 

CD di Sapienza Magica: 319 

Componenti: VS, PE 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 300m 

Area: Emanazione del raggio di 300 m 

Durata: 20 ore 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 2.871.000 mo; 58 giorni; 114.840 PE, Semi: 
energia (emanare 2d6 danni da freddo nel raggio di 3 m) 
(CD 19). Fattore: incremento di 100 volte nell'area di 
base (+400 alla CD). Fattore attenuante: bruciare 10.000 
PE (-100 alla CD). 


L'incantatore evoca l'inverno. La creatura 0 l'oggetto che 
funge da bersaglio emana un freddo mortale fino a un rag- 
gio di 300 metri per 20 ore. Il freddo emanato infligge 2d6 
danni per round contro le creature non protette (il bersaglio 
è suscettibile se non è protetto magicamente o in altro mo- 
do resistente all'energia). Il freddo intenso fa gelare l'acqua 
nell'aria, causando continua neve e vento. La neve e il vento 
producono un effetto di rormenta entro l'area (vedi la sezio- 
ne “Rischi del tempo atmosferico” nel Capitolo 3 della Gui- 
da del DuncEON MASTER). 

Costo in PE:10.000 PE. 


Libertà eterna (rituale) 

Abiurazione 

CD di Sapienza Magica: 150 

Componenti: V, S, Rituale, PE 

‘Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Contatto 

Effetto: Creatura toccata od oggetto fino a 900 kg 

Durata: Permanente 

Tiro salvezza: Volontà nega 

Per sviluppare: 1.350.000 mo; 27 giorni; 54.000 PE. Semi: 
interdîre (CD 14). Fattori: protezioni specifiche intralciare 
(+0 alla CD), blocca mostri (+8 alla CD), blocca persone (+4 
alla CD), imprigionare (+16 alla CD), paralisi (ad hoc+6 alla 
CD), pietrificazione (ad hoc +6 alla CD), sonno (+0 alla 
CD), lentezza (+4 alla CD), stordire (ad hoc +6 alla CD), 
stasi temporale (+16 alla CD) e ragnatela (+4 alla CD); 
permanente (xS CD). Fattori attenuanti: dieci ulteriori 
incantatori che contribuiscono con slot di incantesimi di 
9°livello (-170 alla CD), bruciare 10.000 PE (-100alla CD). 


Il soggetto avanza coraggiosamente dove altri non osano 
mettere piede, diventando permanentemente immune ai 
seguenti incantesimi, effetti e capacità magiche specifiche: 
intralciare, blocco, imprigionare, paralisi, pietrificazione, sonno, 
lentezza, stordimento, stasi temporale e ragnatela. 

Questo è un incantesimo rituale che richiede altri dieci 
incantatori, ciascuno dei quali deve contribuire al lancio 
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dell'incantesimo con uno slot inutilizzato di incantesimi di 
9* livello. 
Costo in PE: 10.000 PE. 


Massa di rane 

Trasmutazione 

CD di Sapienza Magica: 55 

Componenti: V,S 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90m 

Area: Semisfera del raggio di 12m 

Durata: Permanente 

Tiro salvezza: Tempra nega 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 495.000 mo; 10 giorni; 19.800 PE. Seme: 
trasformare (CD 21). Fattori: cambiare bersaglio in area di 
semisfera di 6 m (+10/alla CD), aumentare l'area del 100% 
(+4 alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 alla CD). 


Questo incantesimo epico, estratto dal repertorio del leg- 
‘gendario mago Miko, trasforma in rane tutte le creature di 
taglia Media o inferiore presenti nell'area. Le creature tra- 
sformate mantengono le loro facoltà mentali, inclusa la 
‘personalità, i punteggi di Intelligenza, Saggezza e Cari- 
sma;livello e classe, punti ferita (nonostante qualsiasi cam- 
biamento nel punteggio di Costituzione), allineamento, 
‘bonus di attacco base, bonus ai tiri salvezza base, capacità 
straordinarie, incantesimi e capacità magiche, ma non le 
capacità soprannaturali. Esse assumono le caratteristiche 
fisiche delle rane, incluse le loro naturali dimensioni e i 
punteggi di Forza, Destrezza e Costituzione (usare le stati- 
stiche del rospo, reperibili nel Manuale dei Mostri). Tutto 
l'equipaggiamento delle crearure cade al suolo al momen- 
10 della trasformazione. 


Momento mori 

Necromanzia [Morte] 

(CD di Sapienza Magica: 85 

Componenti: Nessuna 

Tempo di lancio: 1 azione rapida 

Raggio di azione: 90m 

‘Bersaglio: Una creatura vivente 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra parziale (vedi resto) 

‘Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 774.000 mo; 16 giorni; 30.960 PE. Semi: 
uccidere (CD 25). Fattori: aumento a 160 DV (+8 alla CD), 
rapido (+28 alla CD), nessuna componente verbale o 
somatica (+4 alla CD), +10 alla CD del riro salvezza del 
soggetto (+20 alla CD). 


fugace pensiero dell'incantatore segna la morte del ber- 
saglio. Come azione gratuita che conta come un incantesi- 
20 tapido, l'incantatore impone con la volontà la morte al 
Bersaglio senza una parola o un gesto. Il suo desiderio san- 
giiinoso estingue la forza vitale di una creatura vivente di 
L60 DV o meno, uccidendola all'istante. Il soggetto ha la 
possibilità di un tiro salvezza sulla Tempra (CD 30 + il modi- 
Scatore di caratteristica appropriato) per avere una possibi- 
Bra di sopravvivere all'attacco. Se il tiro salvezza ha successo, 
© bersaglio riceve 3d6+20 danni. 


Teigine della specie: achaierai (rituale) 
Exocazione (Creazione, Guarigione) 


©D di Sapienza Magica: 38 

Componenti: VS, FD, PE 

Tempo di lancio: 100 giorni, 11 minuti 

Raggio di azione: 0m 

Liripoa] Un costrutto di taglia Media 0 minore (540 dm?) 


Per sviluppare: 360.000 mo; 8 giorni; 144.000 PE. Semi: 
evocare (CD 21), vita (CD 27), fortificare (CD 17). Fattori: +4 
DV (s pf per DV) (+20 alla CD), +6 alla CA naturale (+12 
alla CD), aggiungere altri tre attacchi naturali (ad hoc +6 
alla CD), aggiungere capacità magica nube nera (+33 alla 
CD), aggiungere RI 19 (+15 alla CD), permanente (x5 
CD), Fattori attenuanti: 50d6 di contraccolpo (-50 alla 
CD), aumentare il tempo di lancio di 10 minuti (-20 alla 
CD), aumentare il tempo di lancio di 100 giorni (-200 alla 
CD), bruciare 10.000 PE (-100 alla CD), undici ulteriori 
incantatori che contribuiscono con slot di incantesimi di 
9° livello (-187 alla CD), dicci ulteriori incantatori che 
contribuiscono con slor di incantesimi di 8° livello (-150 
alla CD), dieci ulteriori incantatori che contribuiscono 
con slot di incantesimi di 1° livello (-10 alla CD). 


Questo incantesimo, copiato dal repertorio di un demonia- 
co incantatore epico dell'Acheronte, crea a tutti gli efferri 
una nuova creatura: un achaierai, come descritto nel Ma- 
nuale dei Mostri. Quando viene creata per la prima volta, l'a- 
chaierai è di taglia Media, ma cresce a taglia Grande in 1d4 
giorni. Un achaierai così creato non possiede il patrimonio, 
la cultura o la conoscenza specifica di un normale achaierai. 
Se viene lasciato libero fra altri della sua razza, rapidamente 
sviluppa tutti e allineamento achaierai. 


Palla infernale 

Invocazione [Acido, Fuoco, Elettricità, Suono] 

CD di Sapienza Magica: 90 

Componenti: V,S, PE 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90 m 

Area: Propagazione del raggio di 12m 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 810.000 mo; 17 giorni; 32.400 PE. Semi: 
energia (infligge 10d6 ciascuno di acido, fuoco, elettricità, 
suono) (CD 76). Fattori: cambiare l'area da fulmine a 
palla (42 alla CD), area a base doppia (+ alla CD), tempo 
di lancio di 1 azione (+20 alla CD). Fattori attenuanti: 
10d6 di contraccolpo (-10 alla CD), bruciare 400 PE (4 
alla CD). 


Una palla infernale è un'enorme scarica di energia che deto- 
na con un ruggito rimbombante. Infligge 1046 danni da aci- 
do, 10d6 danni da fuoco, 10d6 danni da elettricità e 10d6 
danni sonori a tutte le creature all'interno dell'area. L'incan- 
tesimo viene controllato a malapena, e l'incantatore subisce 
10d6 danni quando lo sprigiona (oltre a bruciare 400 PE). 

Lincantatore punta il dito e indica il raggio di azione (di- 
stanza e altezza) a cui la palla infernale deve detonare. Un glo- 
bo di energia intermittente luminoso come il sole, delle di- 
mensioni di un pugno, schizza via e, a meno che non 
incontri un corpo materiale o una barriera solida prima di 
raggiungere la portata indicata, sboccia in un effetto de- 


seritto dai rari sopravvissuti come “inferno in terna 
Zosto in PE:400 PE. 


Peripezia 
Abiurazione 
CD di Sapienza Magica: 27 
Componenti: VS 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 


Durata: 12 ore 
Per sviluppare: 243.000 mo; 5 giorni; 9.720 PE. Seme: riflet- 
tere (CD 27). 


Gli attacchi a distanza diretti contro l'incantatore rimbalza- 
no sull'aggressore. In qualunque momento della durata del- 
l'incantesimo, cinque atracchi vengono automaticamente 
riflessi sull'aggressore; l'incantatore decide quali attacchi 
primadi tirare peri danni. L'attacco riflesso rimbalza sull'ag 
gressore usando lo stesso tiro di attacco. Una volta che cin 
que attacchi sono stati riflessi in tal modo, l'incantesimo 
termine. 


Pestilenza (rituale) 

Evocazione, Necromanzia 

©D di Sapienza Magica: 104 

Componenti: V,S, Rituale, PE 

Tempo di lancio: 10 minuti 

Raggio di azione: 0m 

Area: Semisfera del raggio di 300m 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra nega 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 936.000 mo; 19 giorni; 37.440 PE. Semi: 
affligger (CD 19). Fattori: tipo addizionale di bersaglio 
(vegetale) (+10 alla CD), cambiare il bersaglio in area (+10 
alla CD), trasformare il raggio di 6 m in raggio di 300 m 
(+200 alla CD), effetti di malattia (come nell'incantesimo 
contagio) (ad hoc +21 alla CD), ulteriore tipo di bersaglio 
(vegetali) (+10 alla CD). Fattori attenuanti: tempo di 
lancio aumentato di 9 minuti (-18 alla CD), due ulteriori 
incantatori che contribuiscono con slot di incantesimi 
epici (-38 alla CD), bruciare 10.000 PE (-100 alla CD). 


Quando pestilenza viene lanciato con successo, un'ondata di 
malattia si propaga verso l'esterno dal sito del rituale; infet- 
tando istantaneamente qualsiasi essere vivente nell'area con 
la malattia debilitante nota come devastazione vischiosa. 
Entro 24 ore, ogni cosa nell'area comincia a dare segni di 
marciume e impurridimento; i vegetali ingialliscono e si li 
quefanno, cadendo sul terreno mentre cominciano a dissol 
versi. La malattia consuma dall'interno gli animali e le per- 
sone, che inizialmente sanguinano dalle gengive, occhi 
naso e altri tessuti molli, e alla fine sviluppano orribili mac- 
chie violacee. La malattia culmina in ferite aperte e scabbio- 
se che coprono completamente il corpo delle vittime. L'in 
tera regione afflitta da questa orribile epidemia viene 
rapidamente avvolta da puzze feride e sopraffatta da mosche 
e vermi, che aggiungono ulteriore disagio alle vittime. 

Perogni giorno in cui una vittima fallisce un tiro salvezza 
sulla Tempra, subisce 1d4 danni temporanei alla Costituzio- 
ne. Se la vittima fallisce un secondo tiro salvezza, 1 di quei 
danni è un risucchio permanente. Sela vittima supera il pri- 
mo tiro salvezza della giornata in due giorni consecutivi, 
guarisce dalla malattia. La forma magica della malattia non è 
contagiosa e non si diffonderà al di lì di coloro che sono sta- 
ti infettati inizialmente. 

Questo potente e terribile rituale potrebbe essere inflitto 
2 una piccola comunità agricola, diffondendosi in ogni dire- 
zione e affliggendo in maniera devastante i raccolti, i frutte- 
ti, gli animali da cortile e gli abitanti. Oppure potrebbe esse 
re lanciato nel mezzo di una frenetica metropoli, infettando 
popolani e nobiltà. Frutta e vegetali contaminati dalla deva- 
stazione vischiosa non possono essere consumati, così co- 
me gli animali da cortile avvelenati. 

Questo è un incantesimo rituale che richiede altri due in: 
cantatori, ciascuno dei quali deve spendere uno slot inuti- 
lizzato di incantesimo epico per lanciare l'incantesimo. L'in- 
cantatore primario deve anche bruciare 10.000 PE. 

Costo in PE: 10.000 PE. 


Pioggia di fuoco 
Invocazione [Fuoco] 
CD di Sapienza Magica: 50 
Componenti: VS 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: 0m 
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Area: Emanazione del raggio di 3,2 km 

Durata: 20 ore 

Tiro salvezza: Riflessi nega (vedi testo) 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Persviluppare: 450.000 mo; 9 giorni; 18.000 PE. Semi: ener- 
gia (fuoco) (CD 19), energia (tempo atmosferico) (CD 19). 
Fattore: cambiare la pioggia in lingue di fuoco (ad hoc +12 
alla CD). 


Questo incantesimo evoca una turbinosa tempesta da cui 
piove fuoco invece che gocce di pioggia sopra all'incantato- 
re ea tutto ciò che si trova entro un raggio di 3,2 km da lui 
Tutto ciò che rimane non protetto o all'aperto nel diluvio di 
fiamme riceve 1 danno da fuoco per ogni round. Un riro sal- 
vezza sui Riflessi effettuato con successo previene ogni dan- 
‘no, ma va ripetuto per ogni round. A meno che il terreno sia 
straordinariamente umido, tutta la vegetazione alla fine vie- 
ne annerita e distrutta, lasciando una devastazione sterile si- 
mile alle conseguenze di un incendio nella prateria o nella 
foresta. La tempesta di fuoco è stazionaria e persiste anche 
se l'incantatore si allontana. 


Polvere di mummia 

Necromanzia [Male] 

CD di Sapienza Magica: 35 

Componenti: VS, M, PE 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: Contatto 

Effetto: Due mummie da 18 DV 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 315.000 mo; 7 giorni; 12.600 PE. Seme: 
‘animare morti (CD 23). Fartori: non morti da 16 DV (+16 
alla CD), tempodi lancio di 1 azione (+20 alla CD). Fattori 
attenuanti: bruciare 2.000 PE (-20 alla CD), componente 
materiale dispendiosa (ad hoc-4 alla CD). 


Quando l'incantatore sparge la polvere di mummie polve- 
tizzate e lancia polvere di mummia, due mummie Grandi da 
18 DV (vedi sotto) sorgono dalla polvere in un'area adiacen- 
teall'incantatore. Le mummie eseguono ogni suo comando 
in basealle loro capacità, finché non sono distrutte o finché 
l'incantatore ne perde il controllo cercando di controllare 
più DV di non morti dei suoi livelli da incantatore. 

Componente materiale: Polvere di mummia preparata per 
l'occasione (10.000 mo). 

Costo in PE: 2.000 PE. 


Mummia, Avanzata: GS 6; non morto Grande; DV 
18d12+3; pf 120; Iniz-2; Vel 9 m; CA 17, contatto 17, colta al- 
la sprovvista 17; Att +17 in mischia (1d8+8, schianto); Fac- 
cia/Portata 1,5 m per 1,5 m/3 m; AS Disperazione, putrefa- 
zione della mummia; QS Tratti da non morto, resistente ai 
colpi, riduzione del danno 5/+1, vulnerabilità al fuoco; AL 
TM; TS Temp +8; Rifl +4, Vol +13; For 25, Des 6, Cos-, Int 6, 
Sag 14, Car 15, 

‘Abilità e talenti: Ascoltare +5, Muoversi Silenziosamente 
+13, Nascondersi +9, Osservare +15; Arma focalizzata 
(schianto), Attacco Poderoso, Combattere alla Cieca, Sensi 
Acuti, Tempra Possente. 

Disperazione (Sop): Alla sola vista di una mummia, una 
ereatura deve effettuare con successo un tiro salvezza sulla 
Volontà (CD 21), 0 essere paralizzata dalla paura per 1d4 


round. Che ilriro salvezza riesca o meno, la creatura non po- 
trà più essere colpita dalla capacità di disperazione di quella 
mummia per 1 giorno. 

ione della mummia (Sop}: Malattia sopranna- 
turale: schianto, tiro salvezza sulla Tempra (CD 20) periodo 
di incubazione 1 giorno; 1d6 danni temporanei alla Costitu- 
zione. A differenza delle malattie normali, la putrefazione 
della mummia continua finché la vittima non arriva a 0 di 
Costituzione 0 (e muore) 0 riceve un incantesimo rimuovi 
malattie o una magia simile (vedi “Malattia” al Capitolo 3 del- 
la Guida del DunceoN MASTER). 

Se una creatura colpita muore, il suo corpo avvizzisce di- 
ventando un mucchio di sabbia e polvere che viene spazzato 
via dal primo colpo di vento; a meno che non vengano lan- 
ciati sui resti rimuovi malattie e rianimare morti entro 6 round. 

Tratti da non morto: Immune egli effetti che influenza- 
no la mente, al veleno, al sonno, alla paralisi, allo stordimen- 
to, alla malattia, alla morte, agli effetti necromantici, e a 
qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra, a 
meno che non funzioni anche sugli oggetti. Non è soggetta 
a colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, ri- 
succhio di caratteristiche o risucchio di energia. L'energia 
negativa la guarisce. Non è a rischio di morte per danni 
‘massicci, ma viene distrutta a 0 punti ferita o meno. Scuro- 
visione 18 metri. Non può essere resuscitata; la resurrezione 
funziona solo se la creatura acconsente. 

Resistente ai colpi (Str): Gli attacchi fisici infliggono 
solo la metà del danno alle mummie. Questo effetto va ap- 
plicato prima della riduzione del danno. 

Vulnerabilità al fuoco (Str): Una mummia subisce il 
doppio dei danni provocati dal fuoco, a meno che non sia 
permesso un tiro salvezza per dimezzarli. Un tiro salvezza 
riuscito dimezza i danni e uno fallito li raddoppia. 


Repulsione epica 

Abiurazione 

CD di Sapienza Magica: 52 

Componenti: V,$ 

Tempo di lancio: 10 minuti 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: Oggetto o creatura roccata 

Durata: Permanente 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 468.000 mo; 10 giorni; 18.720 PE. Semi: 
interdire (CD 14). Fattore: permanente (xS CD). Fattore 
attenuante: aumentare îl tempo di lancio di 9 minuti (-18 
alla CD). 


L'incantatore può creare un'interdizione permanente contro 
un tipo specifico di creatura (scegliere tra quelle elencate 
nel Manuale dei Mostri). Qualsiasi creatura del tipo specifica- 
to non può attaccare o toccare la creatura od oggetto difeso e 
ne viene respinta. La protezione ha termine se la creatura in- 
rerdetta compie un attacco contro una creatura specifica o 
intenzionalmente si sposta entro 1,5 metri da essa. La resi- 
stenza agli incantesimi può permettere a una creatura di su- 
perare questa protezione e toccare la creatura interdetta. 


Resistenza agli incantesimi superiore (rituale) 
Trasmutazione 
CD di Sapienza Magica: 45 
Componenti: V,S, Rituale 
Tempo di lancio: 1 minuto 


Bersaglio: Creatura toccata 

Durata: 20 ore 

Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo) 

Resistenza agli incantesimi: Sì (innocuo) 

Per sviluppare: 405.000 mo; 9 giorni; 16.200 PE. Semi forti- 
ficare (CD 27). Fattore: +10 ulteriori alla RI (+40 alla CD). 
Fattore attenuante: due ulteriori incantatori che contri- 
buiscono con slot di incantesimi di 6° livello (-22 alla CD). 


L'incantatore concede al soggetto roccato una resistenza 
agli incantesimi pari a 35 per tutta la durata dell'incantesi- 
mo. La resistenza agli incantesimi concessa non si accumu- 
la, ma si sovrappone alla resistenza agli incantesimi già esi- 
stente. Questo è un incantesimo rituale, che richiede altri 
due incantatori, ciascuno dei quali deve contribuire al lan- 
cio dell'incantesimo con uno slot inutilizzato di incantesi- 
midi 6° livello. 


Resurrezione contingente 

Evocazione (Guarigione) 

©D di Sapienza Magica: 52 

Componenti: V,S, FD 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: L'incantatore o la creatura toccata 

Durata: Contingente fino a esaurimento, poi istantanea 

Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo) 

Resistenza agli incantesimi: Sì (innocuo) 

Per sviluppare: 468.000 mo; 10 giorni; 18.720 PE. Seme: 
vita (CD 27). Fattore: attivare l'incantesimo quando il 
soggetto viene ucciso (+25 alla CD) 


Resurrezione contingente riporta il soggetto alla vita se viene 
ucciso. Una volta lanciato, l'incantesimo rimane quiescente 
e nonsiattiva fino a quando non si verificano le condizioni 
di attivazione (ma per ogni giorno in cui non viene attivato 
occupa 1 slot di incantesimi epici, anche se viene lanciato su 
un'altra creatura). Una volta attivato, l'incantesimo viene 
considerato speso. 

Se il soggetto viene ucciso (l'atto di attivazione), viene ri- 
portato alla vita e alla completa salute 1 minuto dopo, pur- 
ché ne rimanga anche solo un granello di polvere. Un rag- 
gio di luce dorata cala dal cielo, illuminando il soggetto e 
tutto ciò che si trova entro 6 metri, mentre la vita del bersa- 
glio viene visibilmente ristabilita. La creatura viene riporta- 
taal massimo dei punti ferita, in pieno vigore e salute, senza 
alcuna perdita di incantesimi preparati. Tuttavia il soggetto 
perde unlivello (0 1 punto di Costituzione se il soggetto era 
di 1° livello). Resurrezione contingente non funziona su una 
creatura morta di invecchiamento. 


Riflettere incantesimo epico (rituale) 
‘Abiurazione 
CD di Sapienza Magica: 68 
Componenti: VS, PE 
Tempo di lancio: 41 giorni, 11 minuti 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Oggetto o creatura toccata 
Durata: Permanente 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: Sì 
Per sviluppare: 630.000 mo; 13 giorni; 25.200 PE. Semi: 
riflettere (CD 27). Fattori: riflettere incantesimi fino al 9” 


livello (+160 alla CD), modificare il raggio di azione a 
contatto (+2 CD), permanente (x5 CD), Fattori attenuanti: 
aumentare il tempo di lancio di 10 minuti (-20 alla CD), 
‘aumentare il tempo di lancio di 41 giorni (-82 alla CD), 
20d6 di contraccolpo (-20 alla CD), sei ulteriori incanta- 
tori che contribuiscono con slot di incantesimi di 8° 
livello (-90 alla CD), bruciare 9.500 PE per ogni incanta- 
tore epico (-665 alla CD). 


L'incantatore può creare unlinterdizione permanente con- 
tro tutti gli incantesimi dal 1° al 9*livello diretti al soggetto. 
Questi incantesimi vengono riflessi su chi li ha lanciati. Gli 
incantesimi che influenzano un'area non subiscono l'effetto 
di questo incantesimo. 


Rovina 

Trasmutazione 

CD di Sapienza Magica: 27 

Componenti: V,S, PE 

Tempo di lancio: 1 round completo 

Raggio di azione: 3.600m 

Bersaglio: Una creatura, o fino a un cubo con spigolo di 3 
m di materia non vivente 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra dimerza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 243.000 mo; 5 giorni; 9.720 PE, Seme: 
distruggere (CD 29). Fattore: ridurre il tempo di lancio dis 
round (+18 alla CD). Fattore attenuante: bruciare 2.000 
PE(-20alla CD). 


Tincantatore infligge 20d6 danni a un singolo bersaglio en- 
tro il raggio di azione e in linea visuale. Se il bersaglio viene 
ridotto a-10 punti ferita o meno (0 un costrutto; oggetto 0 
non morto viene ridotto a 0 punti ferita), viene completa 
mente distrutto come se fosse disintegrato. Rimane soltan- 
to un velo di polvere finissima. 

Costo.in PE:2.000 PE, 


Rovina superiore 

Trasmutazione 

CD di Sapienza Magica: 59 

Componenti: V,S, PE 

Tempo di lancio: 1 round 

Raggio di azione: 3.600m 

Bersaglio: Una creatura, o fino a un cubo con spigolo di 3 
m di materia non vivente 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 531.000 mo; 11 giorni; 21.240 PE. Semi: 
distruggere (CD 29). Fattori: aumentare i danni fino a 35d6 
(30 alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 alla CD). 
Fattore attenuante: bruciare 2.000 PE (-20 alla CD). 


Questo incantesimo funziona come rovina, ma il bersaglio 
subisce 35d6 danni. 
Costo in PE: 2.000 PE. 


Schiavizzare (rituale) 
Ammaliamento (Compulsione) [Influenza mentale] 
CD di Sapienza Magica: 80 
Componenti: V,M, PE 
Tempo di lancio: 1 azione 


Raggio di azione: 22,5m 

‘Bersaglio: Una creatura vivente 

Durata: Permanente 

Tiro salvezza: Volontà nega 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 720.000 mo; 15 giorni; 28.800 PE. Semi 
costringere (CD 19). Fattori: compulsione più rigida di 
qualsiasi creatura (ad hoc +11 CD), tempo di lancio di 1 
azione (+20 alla CD), permanente (x5 CD). Fattori ate- 
nuanti: 2d6 di contraccolpo (-2 alla CD), quarto ulteriori 
incantatori che contribuiscono con slot di incantesimi di 
9° livello (-68 alla CD), bruciare 2.000 PE per ogni incan- 
tatore epico (-100 alla CD). 


Lincantatore trasforma qualsiasi creatura vivente in uno 
schiavo permanente. Stabilisce un collegamento relepatico 
con la mente del soggetto. Se la creatura ha un linguaggio, 
l'incantatore può generalmente costringere il soggetto a 
comportarsi secondo i suoi desideri, entro il limite delle sue 
abilità. Se la creatura non ha un linguaggio, l'incantatore 
può comunicare soltanto comandi fondamentali, come 
“Vieni qui”, “Vai la", “Combatti" e “Stai fermo". Lincantatore 
sa quello che il soggetto sti provando, ma non ne riceve un 
direrto impulso sensoriale. 

Un soggetto costretto a compiere un'azione contro la 
sua natura ha diritto a un tiro salvezza con una penalità di 
-10 per resistere al compimento di quella particolare azio- 
né, ma se ha successo rimane pur sempre lo schiavo del- 
l'incantatore malgrado il suo piccolo ammutinamento. 
Quando un soggetto supera un tiro salvezza per resistere a 
un ordine specifico, può compiere senza penalità rutti i 
successivi tiri salvezza per resistere al compimento di 


quella specifica azione. 
Protezione dal male o un incantesimo simile può impedire 
all'incantatore di esercitare il controllo o di usare il collega- 


mento telepatico mentre il soggetto è in tal modo protetto, 
ma non impedisce che venga stabilito schiavizzare e non lo 
dissolve. 

Costo in PE: 2.000 PE. 


Serutare l'anima 

Divinazione 

CD di Sapienza Magica: 55 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 10 minuti 

Raggio di azione: Vedi testo 

Bersaglio: Un'altra creatura vivente 

Durata: 20 minuti (1) 

Tiro salvezza: Volontà nega 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 495.000 mo; 10 giorni; 19.800 PE. 
Semi: coniattare (CD 23), rivelare (CD 19), occultare 
(CD 17). Fattori: applicato a rutti i cinque sensi (+8 
alla CD), occultare individuazione (ad hoc +6 alla 
©D). Fattore attenuante: aumentare il tempo di lancio 
di 9 minuti (-18 alla CD). 


Quando questo incantesimo viene lanciato, l'incantatore è 
temporaneamente in grado di attingere alla coscienza di 
un'altra creatura senziente con cui è familiare (per avere în- 
contrato, osservato 0 scrutato con successo il soggetto), spe- 
rimentando tutto quellò che la creatura sperimenta con tut 
ti i cinque sensi. Il bersaglio ha diritto a un tiro salvezza sulla 
Volontà, e se ha successo impedisce all'incantatore di realiz- 


zare la connessione telepatica. Che il tiro salvezza abbia suc- 
cesso o meno; il bersaglio non è consepevole del tentativo di 
intrusione. 

Una volta che il soggetto viene esplorato, l'incantatore è 
in grado di sentire, vedere, toccare, odorare e gustare rutto 
quello che il soggetto percepisce. Tuttavia non può control 
lare il soggetto. Può solo vedere quello che il soggetto sce- 
glie di guardare, e può assaggiare qualcosa solo se il soggetto 
lo mangia o lo beve entro la durata dell'incantesimo. 

Durante questo periodo, il corpo dell'incantatore rimane 
in uno stato simile alla trance. Se il soggetto riceve danni, 
l'incantatore percepisce le ferite, anche se il.suo corpo non 
subisce alcun effetto negativo. Se il soggetto viene stordito 
o ucciso, l'incantesimo ha termine immediatamente. 


Squardo vendicativo divino 

Trasmutazione 

CD di Sapienza Magica: 49 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 3.600 m 

Effetto: Una creatura, 0 fino a un cubo con spigolo di 3.m 
di materia non vivente in linea visuale 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 150.840 mo. Seme: distruggere (CD 29). 
Fattore: aumentare i danni a 30546 (+570 alla CD), tempo 
di lancio di 1 azione (+20 alla CD). Fattore attenuante: 
contraccolpo di 200d6 (-200 alla CD). 


Il bersaglio di questo incantesimo è soggetto a una furia si- 
mile lla collera del cielo che infligge 305d6 danni (o lame- 
tà, se supera un tiro salvezza sulla Tempra). Se il bersaglio 
viene ridorto a-10 punti ferita o meno (o un costrutto, og- 
getto o non morto viene ridotto 2 0 punti ferita), viene com- 
pletamente distrutto come se venisse disintegrato, lascian- 
do soltanto una traccia di polvere impalpabile. Incanalare 
simili terribili forze esige un alto prezzo, e anche l'incanta- 
tore subisce 200d6 danni, mentre i suoi occhi sanguinano e 
la sua pelle pulsa violentemente quando il potere viene spri- 
gionato. Questo incantesimo può uccidere l'incantatore, ma 
spesso ne vale la pena. 

Nota: La Tabella 3-4: “Media dei dadi di danno" può risul 
tare utile se l'incantatore non vuole tirare centinaia di dadi a 
6 facce. 


Signore degli incubi 

Evocazione (Convocazione) 

CD di Sapienza Magica: 50 

Componenti: VS, PE 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 22.5 m 

Effetto: Una crearura evocata 

Durata: 20 round 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 450.000 mo; 9 giorni; 18.000 PE. Semi: 
convocare (CD 14). Fattori: evocare una creatura di GS 31 
(+58 alla CD), permettere alla creatura di possedere un 
corpo e agire a propria discrezione (ad hoc -20 alla CD), 
tempo di lancio di 1 azione (+20 alla CD). Fattori atte- 
‘nuanti: contraccolpo di 12d6 (-12 alla CD), bruciare 1.000 
PE (-10alla CD). 


L'incantatore viene posseduto da una creatura d'incubo: una 
larva onirica (vedi il Capirolo 5: Mostri”). Per 20 round, il 
corpo della larva onirica sostituisce fisicamente quello del- 
l'incantatore e si serve del suo equipaggiamento. La larva 
onirica è libera di utilizzare tutti i propri poteri e capacità e 
di usare l'equipaggiamento dell'incantatore. La consapevo- 
lezza e la forma fisica dell'incantatore sono soppresse per la 
durata della possessione. L'incantatore non ha modo di in- 
terrompere l'incantesimo, comunicare o altrimenti rimane- 
re consapevole una volta che la possessione è cominciata. 

La larva onirica, temporaneamente libera dal suo impri- 
gionamento in qualche lontano incubo, cercherà di uccide- 
reerendere inabile qualsiasi creatura veda o trovi, che sia un 
amico 0 un nemico o l'incantatore stesso. Lanciare signore 
degli incubi implica un certo rischio per l'incantatore, dato 
che non si sa quali terribili guai possa combinare una larva 
onirica nel corso di 20 round. La larva eliminerà tutti i ne- 
mici che riesce a trovare, prima di passare alle proprie mire. 

A volre una larva onirica cercherà di mettersi in una si- 
tuazione pericolosa o precaria prima della fine dell'incante- 
simo; lasciando l'incantatore a sbrigarsela da solo. 

Se la larva onirica viene uccisa durante l'incantesimo, la 
coscienza dell'incantatore ritorna immediatamente alla con- 
sapevolezza del proprio corpo. Le condizioni dell'incantato- 
re rimangono quelle che erano quando ha completato il lan- 
cio di signore degli incubi, indipendentemente da quali danni 
abbia ricevuto la larva onirica. Tuttavia, le cariche di oggetti 
magici usate, le pozioni consumate e altre risorse fisiche usa- 
te dalla larva onirica sono perdute permanentemente. 

Costo in PE:1.000 PE. 


Sollevare isola (rituale) 

Evocazione (Creazione) 

CD di Sapienza Magica: 38 

Componenti: V,S, PE 

Tempo di lancio: 65 giorni, 11 minuti 

Raggio di azione: 0m 

Area: Isola semisferica del raggio di 30m 

Durata: Permanente 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 360.000 mo; 8 giorni; 14.400 PE. Seme: ev- 
cane (CD 21). Fattori: cambiare l'area in un cilindro del rag- 
gio di 3m, alto 9m (+2alla CD), cambiare il raggio in 30m 
(+40 alla CD), cambiare l'altezza in 300 m (+133 alla CD), 
permanente (x5 CD). Fattori attenuanti: aumentare il rem- 
podi lancio di 10 minuti (-20 alla CD), aumentare il tempo 
di lancio di 65 giorni (-130.alla CD), diciannove ulteriori in- 
cantatori che contribuiscono con slot di incantesimi epici 
(361 alla CD), un ulteriore incantatore che contribuisce 
con uno slot di incantesimi di 6° livello (-11 alla CD), 
bruciare 2.000 PE per ogni incantatore (-400 alla CD), l'in- 
cantesimo funziona solo sul liquido (ad hoc -20 alla CD). 


L'incantatore può letteralmente sollevare una nuova isola 
dal mare, portando alla superficie una protuberanza sabbio- 
sa 0 rocciosa, del tutto sterile, solida, stabile, e permanente- 
mente fondata. L'isola è rozzamente circolare e di circa 60 
metri di diamenro. Sollevare isola funziona solo se l'oceano è 
profondo meno di 300 metri nel punto in cui viene lanciato 
l'incantesimo. 

Si narrano voci di rituali estremamente potenti che coin- 
volgono incantatori epici e dozzine o addirittura centinaia di 
altri adepti, evocando grandi masse di terra dal centro dell'o- 


ceano 0, in atti di rerribile devastazione, facendo affondare 
piccoli continenti e le civiltà che vi abitavano. Si può svilup- 
pare separatamente una variante inversa dell'incantesimo, 
facendo sprofondare piccole isole e banchi di sabbia (magari 
‘per aiutare a ripulire canali per.il trasporto di merci). 


Tarlo degli incantesimi 

Ammaliamento (Compulsione) [Influenza mentale] 

CD di Sapienza Magica: 45 

Componenti: V,M 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 22,5 m. 

Bersaglio: Una creatura vivente 

Durata: 20 ore o fino a quando è completato 

Tiro salvezza: Volontà nega 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 405.000 mo; 9 giorni; 16.200 PE. Seme: 
costringere (CD 19). Fattori: non importuno (ad hoc +6 alla 
CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 alla CD). 


Lincantatore infonde nel soggetto un impulso irresistibile 
che lo spinge a consumare gli incantesimi del giorno. Se il 
soggetto fallisce il riro salvezza, deve spendere un'azione 
standard per ogni round abbandonando il suo incantesimo 
di livello più alto (0 perdendo il suo slot di incantesimi inu- 
tilizzato di livello più alto). Per ogni round, il soggetto elimi- 
na un altro incantesimo o slot di incantesimi, passando agli 
incantesimi di livello più basso una volta che quelli di livello 
più alto sono andati perduti. Nel caso di incantesimi prepa- 
rati, il soggetto decide quali abbandonare a ogni livello. Se il 
soggetto ha più di 1 azione standard disponibile nel round 
(grazie a un incantesimo velocità o ad altre magie), può per- 
dere quelle azioni nell'ordine che desidera. Il soggetto non 
comprende che gli incantesimi gli slot di incantesimi se ne 
sono andati fino a quando non cerca di lanciare un incante- 
simo e lo trova non disponibile. Abbandonare uno slot di in- 
cantesimi o perdere un incantesimo è un'azione standard, 
ma non provoca un attacco di opportunità. Si tratta di un 
esercizio puramente mentale non palese agli osservatori. 


Tempo sicuro 

Trasmutazione [Telerrasporto] 

CD di Sapienza Magica: 64 

Componenti: V, $ 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Contatto 

Effetto: L'incantatore 0 la creatura toccata 

Durata: Contingente fino a quando non viene speso, poi 1 
round di tempo sicuro 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per svi : 576.000 mo; 12 giorni; 23.040 PE. Seme: 
trasportare (CD 27). Fattori: rrasporto nel flusso temporale 
(+8 alla CD), riduce tempo statico a un round (ad hoc +4 
alla CD), si attiva quando in caso contrario l'incantatore 
subirebbe 50 o più danni (+25 alla CD). 


Tempo sicuro può togliere dai guai l'incantatore (o il bersa- 
glio) trasferendolo in un flusso temporale di stasi. Una vol 
ta lanciato, l'incantesimo rimane quiescente e non si attiva 
fino a quando nonsi verificano le condizioni di attivazione 
Per ogni giorno in cui rimane non attivato, l'incantesimo 
consuma uno slot di incantesimi epici, anche se l'incantato- 
relo lancia su un'altra creatura. Una volta lanciato, l'incante- 


simo viene speso normalmente. 

Quando l'incantatore sarebbe soggetto a un qualsiasi ef- 
fetto istantaneo che gli infliggerebbe 50 o più danni, viene 
invece trasportato în un flusso di rempo statico dove il tem- 
po cessa di fluire per lui. La condizione dell'incantatore di- 
venta fissa: nessuna forza 0 effetto può fargli del male fino a 
quando non è trascorso 1 round di tempo reale. In questo 
modo l'incantatore evita il danno che altrimenti ricevereb- 
be, ma perde anche 1 round di atrivirà. Per lui il rempo non 
passa assolutamente; ma per gli osservatori che fanno parte 
del tempo reale, l'incantatore rimane congelato e fisso nello 
spazio per un intero round. 


Terre del sogno 

Trasmutazione [Teletrasporto] 

CD di Sapienza Magica: 29 

Componenti: V,S 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: L'incantatore e altre creature disposte con cui è a 
contatto, fino a 450 kg 

Durata: Istantanea (1) 

Tiro salvezza: Sì (innocuo) (vedi testo) 

Resistenza agli incantesimi: Sì (innocuo) 

Per sviluppare: 261.000 mo; 6 giorni; 10,400 PE. Semi: 
trasportare (CD 27). Fattore: trasporto fino alla regione dei 
sogni (-2 alla CD). 


T'incantatore e tutte le creature da lui roccate vengono tre- 
scinate lungo un arco cristallino di materia sognante fino al 
confine del pensiero cosciente e nella regione dei sogni. 
L'incantatore può portare con sé più di una creatura (sogget- 
ta al limite di peso dell'incantatore), ma rutte devono essere 
in contatto l'una con l'altra. Fisicamente l'incantatore entra 
nella terra dei sogni, senza lasciarsi dietro niente. 

Nella regione dei sogni, l'incantatore si muove attraver- 
so uno 200 di pensieri, desideri e fantasmi creati dalle 
menti dei sognatori in ogni luogo. Per ogni minuto in cui 
si muove attraverso le terre dei sogni, l'incantatore può 
“svegliarsi” e trovarsi spostato di 8 km nel mondo della ve- 
glia. In tal modo un personaggio può usare questo potere 
per spostarsi in fretta entrando con il corpo fisico dove 
normalmente vagano soltanto î sogni, muovendosi per 
tina certa quantità di tempo (a 8 km al minuto) e poi ritor 
nare nel mondo della veglia. 

T'incantatore non sa con precisione dove emergerà nel 
‘mondo della veglia, né le condizioni del mondo della veglia 
attraverso cui viaggerà. Sa approssimativamente dove finirà 
Basandosi sul tempo trascorso viaggiando nei sogni. 

“Terre del sogno può anche essere usato per viaggiare in altri 
piani che contengono creature che sognano, ma ciò implica 
attraversare i sogni degli esterni, in cui l'incantatore è sog- 
setto ai pericoli delle realtà di sogno aliene. Questa è una si- 
3uazione potenzialmente pericolosa, a scelta del DM. Trasfe- 
zirsi su un altro piano di esistenza richiede 1d4 ore di 
viaggio ininterrotto. 

Qualsiasi creatura toccata dall'incantatore quando viene 
Unciato terre del sogno compie con lui la transizione ai confi- 
ni del pensiero inconscio. Successivamente le creature pos 
sono scegliere di seguire l'incantatore, di vagare nei sogni 
degli altri o di tomare barcollando nel mondo della veglia 

di possibilità per l'uno o l'altro degli ultimi due risulta- 
s<esi perdono o vengono abbandonati dall'incantatore). Le 
creature non disposte ad accompagnare l'incantatore nella 


regione dei sogni hanno diritto un tiro salvezza sulla Volon- 
tà, che nega l'effetto se ha successo. 


Tormenta malevola 

Invocazione [Freddo] 

CD di Sapienza Magica: 78 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 90m 

Area: Esplosione semisferica del raggio di 6 m 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Per sviluppare: 702.000 mo; 15 giorni; 28.080 PE. Semi: 
energia (CD 19), animare morti (CD 23). Fattori: aumentare 
il danno a 30d6 (+40 alla CD), stabilire tipo di non morti 
come wight (+ alla CD). 


Quando questo incantesimo viene lanciato, l'incantatore 
può avvolgere i suoi nemici in un'esplosione di freddo inso- 
litamente potente che infligge 30d6 danni. Tuttavia, fino a 5 
vittime dello scoppio si animano immediatamente come 
wighi. Questi cinque wighr servono l'incantatore indefini- 
tamente, L'incantatore non può superare il normale limite 
peril controllo dei non morti tramite questo incantesimo, 
maaaltri mezzi che permettono all'incantatore di superare il 
normale limite dei non morti controllati funzionano nor- 
malmente con i non morti creati da tormenta malevola. 


Trapasso inosservato 

Necromanzia (Morte, Male), Illusione (Finzione) 

CD di Sapienza Magica: 82 

Componenti: V,S 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90m 

Bersaglio: Una creatura fino a 80 DV 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra nega 

Resistenza agli incantesimi: Si 

Per sviluppare: 738.000 mo; 15 giorni; 29.520 PE. Semi: 
uccidere (CD 25), animare morti (CD 23), ingannare (CD 14), 
Fattori: trasformare il tipo di non morto in ghoul (-10 alla 
CD), applicare elementi di finzione a tutti i cinque sensi 
(+10 alla CD), tempo di lancio di 1 azione (+20 alla CD). 


L'incantatore uccide istantaneamente un singolo bersaglio e 
allo stesso momento ne anima il corpo in modo che appaia 
come se nulla fosse successo alla creatura. 1 compagni del 
bersaglio (se ne ha) non comprendono immediatamente 
l'accaduto. Il bersaglio ha diritto a un tiro salvezza sulla 
Tempra per sopravvivere all'attacco. Se il tiro salvezza falli- 
sce; il bersaglio rimane nella stessa esatta posizione senza 
apparenti effetti negativi. 

Ma în realtà è diventato un ghoul sotto il controllo dell'in- 
cantatore. I compagni del bersaglio non notano nulla di stra- 
no nel suo stato fino a quando non interagiscono con esso, e 
in quel caso ciascun compagno ha diritto a un tiro salvezza 
sulla Volontà per notare le discrepanze (“Per la barba di Mora- 
din, oggi ti muovi lentamente?). 11 ghoul serve l'incantatore a 
tempo indefinito. L'incantatore non può superare il normale 
limite peril controllo dei non morti tramite questo incantesi- 
mo, ma altri mezzi che permettono all'incantatore di supera 
re il normale limite dei non morti controllati funzionano 
normalmente con i non morti creati da trapasso inosservato. 


Tsumami verdigris (rituale) 

Trasmutazione 

CD di Sapienza Magica: 170 

Componenti: V,S, Rituale, PE 

Tempo di lancio: 10 minuti 

Raggio di azione: 450m 

Area: Semisfera del raggio di 300 m 

Durata: Permanente 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: 

Per sviluppare: 1.530.000 mo; 31 giorni; 61.200 PE. Seme: 
evocare (CD 21). Fattori: cambiare l'area in una semisfera 
del raggio di 6 m (+2 alla CD), aumentare il raggio a 300m 
(+196 alla CD), aumentare il raggio di azione a 450 m (+8 
alla CD), infliggere 10d6 danni durante la crescita (ad hoc 
+19 alla CD), aumentare il danno a 40d6 (+60 alla CD), 
‘permanente (x5 CD). Fattore attenuante: aumentare il 
tempo di lancio di 9 minuti (-18 alla CD); undici ulteriori 
incantatori che contribuiscono con slot di incantesimi di 
€" livello (-121 alla CD), tre ulteriori incantatori che con- 
tribuiscono con slor di incantesimi di 4° livello (-21 alla 
CD), bruciare 10.000 per ogni contribuente con incan- 
tesimo di 6° livello, più l'incantatore (-1.200 alla CD). 


Questo incantesimo funziona come verdigris, con la diffe 
renza che le creature nell’area subiscono 40d6 danni (tiro 
salvezza sui Riflessi per dimezzare), così come gli edifici, e la 
crescita dei vegetali è permanente. 

Questo è un incantesimo rituale che richiede altri quat- 
tordici incantatori, ciascuno dei quali deve contribuire con 
unoslot inutilizzato di incantesimo di 6° livello per lanciare 
l'incantesimo. 

Costo in PE: 10.000 PE. 


Verdigris 

Trasmutazione 

©D di Sapienza Magica: 58 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 90m 

Area: Semisfera del raggio di 30m 

Durata: 24 ore 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 522,000 mo; 11 giorni; 20.880 PE. Seme: 
evocare (CD 21). Fattori: cambiare l'area in una semisfera 
del raggio di 6 m (+2 alla CD), aumentare il raggio a 30m 
(+16 alla CD), infliggere 10d6 danni durante la crescita 
(ad hoc+19 alla CD). 


Quando l’incantatore lancia questo incantesimo, crea 
un'ondata di erba, cespugli e alberi che invade la zona co- 
me un'onda di marea. La crescita di vegetali striscia e si av- 
volge sopra qualsiasi cosa nella zona, intrappolandola e 
soffocandola come se vi stesse crescendo da un secolo o 
più, come antiche rovine sommerse dalla giungla. Le crea- 
ture nella zona devono superare un tiro salvezza sui Ri- 
flessi per evitare la crescita che si allarga rapidamente, al- 
trimenti subiranno 10d6 danni per la pressione 
stritolante. Le costruzioni vengono avvolte da viticci, ram- 
picanti, radici spesse e rami, e anch'esse ricevono 10d6 
danni. Quelle distrutte dal danno diventano fondamenta 
messe a nudo 0 mura sbriciolare. La crescita dei vegetali 
‘permane per ventiquattr'ore, poi svanisce. 


SVILUPPARE I PROPRI 


Un incantesimo epico viene sviluppato mettendo assieme 
elementi più piccoli chiamati “serni”, ed elementi di connes- 
sione chiamati “fattori”. Ciascunoincantesimo epico è dorato 
di una CD di Sapienza Magica di base e ogni fattore è accom- 
pegnato da una correzione da apportare alla CD di Sapienza 
Magica. Quando viene sviluppato l'incantesimo desiderato, 
l'incantatore spende risorse e rempo per mettere assieme i 
pezzi che lo costituiscono, Le CD di Sapienza Magica di base 
vengono aggiunte turte insieme; poi vengono aggiunte al to- 
tale le correzioni alla CD dei fattori. La somma ottenuta è la 
CD di Sapienza Magica finale per l'incantesimo epico. 

La CD di Sapienza Magica finale è la misura più signifi- 
cativa del potere dell'incantesimo epico. Un incantatore 
tenta di lanciare un incantesimo epico effettuando una 
prova di Sapienza Magica contro la CD di Sapienza Magi- 
ca dell'incantesimo epico. In questo modo sa immediata 
mente, basandosi sul suo bonus di Sapienza Magica, quali 
incantesimi epici sono alla sua portata, quali possono rive- 
larsi rischiosi e quali si trovano al di là delle sue capacità. 
Gli incantatori epici non spendono tempo e denaro per 
sviluppare incantesimi epici fino a quando non sono abba- 
stanza potenti da lanciarli. 

Un incantesimo epico sviluppato da un incantatore arce- 
no sarà un incantesimo arcano, mentre un incantesimo epi- 
co sviluppato da un incantatore divino sarà un incantesimo 
divino. Un personaggio in grado di lanciare incantesimi 
epici sia divini che arcani sceglie se il particolare incantesi- 
mo che sviluppa sarà arcano o divino. Se lo stesso incantato 
re usa i semi guarire o vita in un incantesimo epico, quell'in- 
cantesimo viene sempre considerato divino. 

Tutti gli incantesimi epici descritti in precedenza in 
questo capitolo possono essere sviluppati indipendente- 
‘mente da qualsiasi personaggio che vi investa il tempo, il 
denaro ei punti esperienza necessari. In alternativa, si pos- 
sono usare quegli incantesimi come punto di partenza 
quando si creano versioni personalizzate degli incantesi- 
mi. Ad esempio, se si desidera una versione di sguando ven- 
dicativo divino che infligga meno danni da contraccolpo, 
l'incantatore è libero di svilupparla. 


Tasetta 2 -]: SEMI EPICI 


Animare morti 
Armatura 
Contattare 
Convocare 
Costringere 
Dissolvere 
Distruggere 
Energia 
Esiliare 
Evocare 


Prevedere 
Riflettere 
Rivelore 
Trasformare 
Trasportare 
Uccidere 
Vita 


=Quegli incantatori che non dispongono di almeno 24 gradi in 


Conoscenze (religioni) a in Conoscenze (natura) non possono 
usare i semi di incantesimo guarire o vita. 


Costo in risorse: Nulla è gratis, specialmente le risorse 
richieste per sviluppare un incantesimo che infrange gli 
ipotetici limiti dei poteri magici. Lo sviluppo di un incan- 


tesimo epico consuma materie prime che costano un nu- 
mero di monete d'oro pari a 9.000 x la CD di Sapienza Ma- 
gica finale dell'incantesimo epico che viene sviluppato. 

Tempo di sviluppo: Sviluppare un incantesimo epico 
richiede un giorno per ogni 50.000 mo in risorse richieste 
per sviluppare l'incantesimo, arrorondato a un numero di 
giorni completi. 

Costo in PE: Per sviluppare un incantesimo epico bi 
sogna spendere in punti esperienza 1/25 del suo costo in 
risorse. 

Aggiungere CD dei semi: Quando due o più semi 
epici vengono combinati in un incantesimo epico, le lo- 
ro CD di Sapienza Magica di base vengono sommate. En- 
trambe contribuiscono alla CD di Sapienza Magica finale 
dell'incantesimo. 

Determinare la scuola: Quando si combinano due o 
più semi per sviluppare un incantesimo epico, la scuola del- 
l'incantesimo completato viene decisa dall'incantatore, che 
la sceglie fra i semi che costituiscono l'incantesimo epico. 

Combinare i descrittori: Quando due o più semi epici 
vengono combinati in un incantesimo epico, tutti i descrit- 
tori di ciascun seme si applicano all’incantesimo finito. 

Combinare componenti e tempi di lancio: Quasi 
ogni incantesimo epico ha componenti verbali e somati- 
che è un tempo di lancio di 1 minuto, indifferentemente 
dal numero di semi epici combinati. Le sole eccezioni so- 
no gli incantesimi epici contenenti i semi guarire e vita, 
che fanno uso di focus divini come componenti. 

Combinare raggio di azione, bersagli, area ed effet- 
to: Un seme può avere un raggio di azione di 3.600 metti, 
un'altro seme può avere un raggio di azione di 120 met 
un rerzo può non avere alcun raggio di azione. Allo stesso 
modo; alcuni semi hanno un bersaglio, mentre altri hanno 
un effetto o un'area. Per determinare quale seme ha la pre- 
cedenza nell'incantesimo epico finito, bisogna decidere 
quale seme è il seme di base. Il seme più importante allo 
scopo generale dell'incantesimo è il seme di base, ed è 
quello che determina il tempo di lancio; il raggio di azione, 
il bersaglio e così via. Gli altri semi applicano soltanto i lo- 
ro effetti specifici all'incantesimo finito. 

Ad esempio, si consideri un incantesimo epico che colpi- 
sce violentemente tutti i bersagli in un'area, per costringere 
rutti i sopravvissuti ad arrendersi. Il seme che fornisce l'e 
splosione è il seme di base, quindi nell'incantesimo finito 
vengono usatì i suoi criteri di raggio di azione e bersaglio. 

A volte può rivelarsi difficile scegliere quale sia il seme di 
base esaminando gli effetti dell'incantesimo. Se le opzioni si 
equivalgono, basta selezionare un seme allo scopo di com- 
‘piere questa scelta dopo essersi consultati con il DM. 

Combinare le durate: Quando si combinano due o più 
semi per sviluppare un incantesimo epico, il seme con la 
durata più breve determina la durata dell’incantesimo epi- 

finito. Se qualsiasi seme di un incantesimo epico può 
essere interrotto dall'incantatore, l'incantesimo epico può 
essere interrotto. 

Tiri salvezza: Anche se più di un seme ha un tiro salvez- 
za associato, l'incantesimo finale avrà soltanto un singolo ri- 
zo salvezza. Se due o più semi hanno lo stesso tipo di tiro sal- 
vezza (Tempra, Riflessi o Volontà), allora l'incantatore 
cxviamente lo userà come tiro salvezza dell'incantesimo. Se 
isemi hanno diversi tipi di riri salvezza, basta scegliere il tiro 
salvezza che sembra più appropriato all'incantesimo finale. 

Resistenza agli incantesimi: Quando si combinano 
due o più semi per sviluppare un incantesimo epico, se an- 


che solo un seme è soggetto alla resistenza agli incantesi- 
mi, anche l'incantesimo epico finito è soggetto a essa, 

Fattori: I fattori non sono parte dei semi epici, bensì 
degli strumenti usati per modificare specifici parametri di 
qualsiasi seme. Applicare i fattori ai semi di un incantesi- 
mo epico può aumentare 0 diminuire la CD di Sapienza 
Magica finale, aumentarne la durata, cambiarne l'area e i 
fluenzare molti altri aspetti dell'incantesimo. 

Esistono tre tipi di fattori: 

1. Fattori che possono influenzare un certo numero di 
semi. Ad esempio, il fattore “tempo di lancio di un'azione" 
riduce il tempo di lancio di un incantesimo epico, indi- 
pendentemente da quali semi vengano usati per crearlo, 
Se si sceglie questo fattore, si aggiunge +20 alla CD di Sa- 
pienza Magica dell'incantesimo epico. 

2. Fattori che possono essere usati soltanto con semi 
specifici. Il seme convocare, ad esempio, permette di evoca- 
re un esterno di GS pari o inferiore a 2. Ma perogni +1 al 
GS dell'esterno evocato la CD di Sapienza Magica verrà au- 
mentata di +2. Questo fartore si applica soltanto agli in- 
cantesimi epici contenenti il seme convocare. 

3. Fattori che riducono la CD di Sapienza Magica piut- 
tosto che aumentarla. Questi vengono denominati fattori 
attenuanti. Per calcolare correttamente la CD di Sapienza 
Magica finale di un incantesimo epico è importante derer- 
minare i fattori attenuanti per ultimi, dopo che tutti i far 
tori che aumentano la CD sono stati inclusi nel conto. 

Lo sviluppo è un'arte: Bisogna essere creativi quando si 
combinano semi e fattori. Molte volte sviluppare un incan- 
tesimo epico completamente nuovo richiede una buona do- 
se di inventiva e la disponibilità a piegare le regole. Come 
nella costruzione e nella scelta del prezzo degli oggetti magi- 
ci, è necessario un certo equilibrio. Spesso sarà necessario 
forzare la descrizione di un seme per soddisfare le proprie 
esigenze. È possibile sviluppare incantesimi epic 
insoliti, anche se l'incantatore non è sicuro di come mettere 
insieme isemi e i fattori. Se il suo miglior sforzo supera! 
‘me del DM, allora l'incantesimo epico funziona. Se necessa 
rio, viene calcolata una modifica alla CD di Sapienza Magica 
“ad hoc” per qualsiasi effetto che non può essere estrapolato 
daisemi e dai fattori presentati in questa sezione; gli incante- 
simi d'esempio in questo capitolo fanno frequente uso di fat- 
tori ad hoc. In tutti i casi, è il DM che derermina l'effettiva 
CD di Sapienza Magica del nuovo incantesimo (vedi ‘Dietro 
le quinte: Stabilire le CD di Sapienza Magica dei semi epici"). 

Ad esempio, l'incantatore potrebbe voler sviluppare un 
incantesimo che sposta l’anima di un nemico in un oggetto 
inanimato. Nessun seme descrive in modo specifico questa 
capacità. È il momento di essere creativi. È sufficiente nora- 
re che il seme di trasportare potrebbe fornire l'effetto di base 
che si sta cercando; si sta spostando qualcosa, anche se non 
è un oggetto fisico. Sapendo che comunque in seguito sarà 
necessaria l'approvazione del DM, l'incantatore decide che 
il seme di trasportare può essere usato per trasportare un'ani- 
ma piuttosto che un corpo, senza modificare la CD (il bersa- 
glio ovviamente avrà diritto a un riro salvezza sulla Volontà, 
anche se l'incantatore riesce a toccarlo), Normalmente non 
è possibile trasportare un oggetro fisico dentro un altro, ma 
dato che si sta trasportando un ‘oggetto’ intangibile in un 
oggetto fisico, cè da sperare che il DM sia clemente. Il DM 
potrebbe decidere di imporre un fattore ad hoc di +4 alla 
CD, che sarebbe una modifica onesta. L'incantatore com- 
prende anche che al fine di intrappolare un'anima intangi- 
bileall'interno di un oggetto fisico bisognerà usare anche il 


seme di costringere, costringendo l'anima a rimanere entro 
l'oggetto în cui è stata inviata. 

Approvazione: Questo è il passo finale, ed è di impor- 
tanza cruciale. L'incantatore deve mostrare al DM il lavoro 
« il ragionamento che ha svolto per sviluppare l'incantesi- 
mo epico e ottenere la sua approvazione. Se il DM non ap 
prova, l'incantesimo epico non può essere sviluppato. Tur- 
tavia, il DM dovrebbe spiegare perché l'incantesimo epico 
non è stato approvato, e se possibile offrire suggerimenti 
su come creare un incantesimo epico che supererà l'esa- 
me. Se il DM è disposto ad affrontare un processo di ap- 
provazione più lungo, dovrebbe approvare ciascun incan- 
tesimo epico contenuto in questo volume prima di 
consentirne lo sviluppo ai propri personaggi. 


Esempi di sviluppo e lancio dî incantesimi 
Canabulum, un incantatore epico, decide di sviluppare un 
incantesimo epico che gli permetta di lanciare 
una palla esplosiva che simultaneamente in? 
flipge 10d6 danni ciascuno da acido, da fuoco, 49 
sonori e da elettricità (la battezza palla infor — 
nale). La CD di base del seme energia è 19. 
Combinare tutti e quattro gli effetti di ener- 
gia aumenta immediatamente la CD di Sa- 
pienza Magica a 76 (CD 19x4=CD7 
Inoltre, il seme di base descrive un ef 
fetto di dardo; per cambiare l'effetto in 
una propagazione del raggio di 6 metri, Ca- 
nabulum applica il fattore “cambia area dalla 
Tabella 2-2: “Fattori di incantesimi epico”, che 
aumenta la CD di Sapienza Magica di +2 
Decidendo che preferirebbe avere 
una propagazione di raggio 12 me- 
tri, aumenta poi la CD di Sapien- 
za Magica di un ulteriore +6, 
portando la CD di Sapienza Ma- 
gica a 84. Canabulum non vuole 
trascorrere 1 minuto lanciando 
palla infernale, quindi applica i far 
tore “tempo di lancio di 1 azione" 
(+20alla CD), che porta la CD di 
Sapienza Magica a 104. 
Una CD di Sapienza Magica di 
104 è piuttosto alta, e Canabulum 
decide che gli piacerebbe abbassarla 
applicando alcuni fattori attenuanti. 
Dato che Canabulum ha punti ferita 
in abbondanza, sceglie il fattore atte- 
nuante “contraccolpo”; in cambio di 
‘una riduzione di -10 alla CD Sapienza 
Magica, la sua palla infernale ora inflig: 
gerì a Canabulum 10d6 danni ogni volta che viene lancia- 
ta. L'incantatore modifica ulteriormente l'incantesimo in 
modo che consumi î suoî stessi punti esperienza ogni vol 
ta che viene lanciato. In cambio di una riduzione di -4, pal- 


la infernale brucerà 400 PE ogni volta che viene lanciata, La 
©D di Sapienza Magica ora ha raggiunto 90. 

Se Canabulum volesse ridurre ulteriormente la 
pienza Magica, potrebbe eliminare il fattore che riduce il 
tempo di lancio a 1 azione. Questo abbasserebbe la CD di 
Sapienza Magica di 20 punti, ma l'incantatore decide di an- 
dare avanti e sviluppare l'incantesimo con il tempo di lan- 
cio più rapido. 

Un incantesimo epico con una CD di Sapienza Magica 
di 90 consuma risorse per un costo totale di 810.000 mo, ri- 
chiede a Canabulum 17 giorni di tempo per lo sviluppo, e 
gli risucchia 32.400 PE. Ma alla fine di rutto questo proce 
dimento, palla infernale è pronta (ed è possibile trovare la 
descrizione dell'incantesimo nella sezione degli “Incantesi- 
mi epici” più sopra in questo capitolo) 

Canabulum ha un modificarore di abilità Sapienza Magica 
di +82 Sceglie di prendere 10 per lanciare palla infernale, e lo 
fa nel sto primo tumno in cui incontra per caso un atropal 
scatenato (un nuovo mostro de- 

ritto nel Capitolo 5). 
La palla infernale viene lanciata 
con successo quando Canabulum ottiene 
10 alla sua prova di Sapienza Magica, in mo- 
do che infligga 10de danni da acido; 10d6 da fuoco, 
10d6 danni da elettricità e 10d6 danni sonori, se 
supera la resistenza agli incantesimi e il tiro sal 
vezza dell'atropal. Gli atropal hanno 
una resistenza agli incantesimi pe 
ri a 42. Come mago di 64 livello, 
Canabulum può facilmente 
superare questa resistenza 
agli incantesimi con una pro- 
va di livello dell'incantatore. 
L'atropal effertua un tiro sal- 
vezza contro la CD del tiro 
salvezza sui Riflessi di palla 
infernale, che è pari a 35 (20+ 
15 per l'Intelligenza di 40 di 
Canabulum). L'atropal ha un 
bonus.ai tiri salvezza sui Ri- 
flessi pari a +26, e tira un 8 
per un totale di 34. Fallisce 
così perun pelo il suo tiro sal- 
vezza contro la palla infernale. 
Canabulum tira per i 
danni da fuoco separata- 
mente dato che l'atropal ha 
resistenza al fuoco 20, ma ti- 
ra il resto dei danni rutti in- 
sieme: 33 danni da fuoco 
(l'atropal ne riceve solo 13)e 
101 punti di danni combinati da acido, elettricità e suono. 
Brucia anche 400 PE e subisce 10d6 danni mentre i suoî 
occhi sanguinano per le terribili energie incontrollate sca- 

tenate dalla palla infernale. 


HA UN BELL'ASPETTO? 

Gli incantesimi epici sono meravigliose opere d'arte di magia, e 
ciascun lancio dovrebbe riflettere questo fatto. Non bisogna esitare 
ad aggiungere qualche effetto speciale visivo alla descrizione del- 
l'incantesimo. Questi effetti speciali visivi non dovrebbero avere 
alcun effetto specifico sul gioco, ma servono a rinforzare l'idea che 


incantatore stia lanciando un incantesimo veramente potente. Ad 
esempio, quando viene lanciato un incantesimo epico usando il 
seme uccidere sì potrebbe aggiungere la seguente descrizione: “Gli 
occhi dell'incantatore si fanno cupi come la mezzanotte mentre un 
torrente di energia tale da annichilire l'anima sî riversa sul bersaglio 


come un'ondata di marea, abbattendolo e lasciandolo senza vita. 


TABELLA 2 -2: FATTORI DI INCANTESIMO EPICO 


Modificatore CD 
Sapienza Magica 
Tempo di lancio 
Ridurre tempo di lancio di 1: round (minimo 1 round) 
Tempo di lancio di 1 azione 
Incantesimo rapido (limite una azione rapida per round) 
Contingente ad un'attivazione specifica ! 
Componenti 
Nessuna componente verbale # 
Nessuna componente somatica = 
Durata? 
‘Aumentare la durata del 100% +2 
Durata permanente (applicare questo fattore per ultimo, ma 
prima dei fattori attenuanti) 5 
Interrompibile dall'incantatore (se non lo è già) 42 
Raggio di azione 
Aumetitare il raggio di azione del 100% 
Bersaglio ? 
Aggiungere un ulteriore bersaglio entro 90 m 
Cambiare da bersaglio ad area 
(scegliere un'opzione ad area, sotto) 
Cambiare da personale ad area 
{scegliere un'opzione ad area, sotto) 
Cambiare da bersaglio a contatto o raggio (raggio 90 m) 
Cambiare da attacco di contatto 0 a distanza a bersaglio 
Area* 
Cambiare area in fulmine (1,5 m per 90 m 0.3 m per 45m) +2 
Cambiare area in cilindro (raggio 3 m, altezza 9 m) # 
Cambiare area in cono di 12m + 
Cambiare area in quattro cubi con spigolo di 3 m = 
Cambiare area in raggio di 6m a 
Cambiare area in bersaglio ” 
Cambiare area in contatto o raggio (distanza ravvicinata) 
Aumentare area del 100% 
Tiro salvezza 
‘Aumentare CD tiro salvezza incantesimo di +1 
Resistenza agli incantesimi 
‘Aggiungere +1 alla prova di livello dell'incantatore 
per superare la resistenza agli incantesimi del bersaglio 
Aggiungere +1 alla prova di livello dell'incantatore per 
sconfiggere l'effetto dissolvi magie del nemico 
Altro 
Riportato su tavoletta di pietra * 
Aumentare Il dado di danno di un tipo 
{fino al d20 come massimo) 


4 
+20 
+28 
+25 


+ 


#0 
#0 


+15 


4 
+ 


A meno che nor sia stabilito diversamente, lo stesso fattore può 
essere applicato più di una volta 

Ciascun incantesimo contingente in uso conta come uno slot 
utilizzato fra gli slot di incantesimi epici al giorno dell'incanta- 
tore. 
31 semi che hanno già una durata istantanea 0 permanente non 
possono essere aumentati. 
3 Quando si cambia un seme di bersaglio 0 area in un attacco di 
contatto o di contatto a distanza, il seme non richiede più un tiro 
salvezza se infligge danni, ma richiede invece un tiro per colpire 
effettuato con successo. | semi con effetto non danneggiante, 
Tome costringere 0 uccidere, consentono comunque un tiro 


salvezza al bersaglio. Gli incantesimi ad area cambiati in attacchi 
di contatto 0 a distanza ora influenzano soltanto la creatura che 
viene attaccata con successo. 
+ Quando si cambia un seme di attacco di contatto o a distanza 
con un seme a bersaglio, il seme non richiede più un tiro di per 
colpire se infligge danni, ma richiede invece un tiro salvezza 
riuscito. Se il tiro salvezza fallisce, il bersaglio subisce la metà dei 
danni. | semi ad area cambiati in semi a bersaglio ora influen- 
zano soltanto il bersaglio. È il DM a determinare il genere più 
appropriato di tiro salvezza per l'incantesimo epico in questione. 
5 Gli incantesimi epici incisi su tavolette di pietra venivano 
abitualmente sviluppati da incantatori dimenticati nelle nebbie 
della storia, ma anche un nuovo incantesimo epico potrebbe 
essere sviluppato in questo modo, se il creatore è disposto a 
condividere la scoperta. Gli incantesimi epici possono essere 
incisi solo su tavolette di pietra 0 di altre sostanze di pari o 
maggiore durezza. Una volta che un incantesimo viene inciso in 
questo modo, uni altro inicantatore epico può impararlo senza 
affrontare il processo di sviluppo. Una volta che un incantesimo 
epico inciso viene imparato da un altro incantatore epico in 
questo modo, la tavoletta su cui è stato inciso va distrutta e non 
può essere recuperata. 
TABELLA 2 -3: FATTORI ATTENUANTI DI INCANTESIMI EPICI 
Modificatore CD 
Sapienza Magica 
Contraccolpo di 1d6 danni (max d6= DV incantatore x2) 1-1 
Bruciare 100 PE durante il lancio dell'incantesimo 
(max 20.000 PE) 1 
Aumentare il tempo di lancio di 1 minuto (max 10 minuti)? -2 
Aumentare il tempo di lancio di ] giorno (max 100 giorni) ? -2 
Ulteriori partecipanti (rituale) Vedi Tabella 2-4 più oltre 
Diminuire il tipo di dado di danno di un tipo 
{fino a d4 come minimo) 5 
Cambiare da bersaglio, contatto 0 area a personale 2 


Nota: | fattori attenuanti vengono sempre applicati dopo che 
tutti i fattori dell'incantesimo epico sono stati applicati (vedi 
colonna sinistra) nello sviluppo di un incantesimo epico. 

1 L’incantatore non può in alcun modo evitare o rendersi immune 
ai danni da contraccolpo. Per gli incantesimi con durata più lunga 
di istantanea, il danno da contraccolpo è da intendersi per round. 
Se il danno da contraccolpo uccide un incantatore, non esiste 
alcun incantesimo 0 metodo che restituirà la vita al corpo dell'in- 
cantatore senza costargli un livello; neppure desiderio, resumezione 
pura, miracolo 0 incantesimi epici in grado di riportare in vita i 
mort. Gli incantesimi che normalmente penalizzano colui che 
viene riportato in vita di un livello, come rianimare mont, penaliz: 
zano di due livelli un incantatore ucciso dal contraccolpo. 

2 Se si desidera aumentare il tempo di lancio di un incantesima 
per ridurre la CD di Sapienza Magica, bisogna prima “usare” il 
massimo di 10 minuti (per un modificatore totale alla CD di - 
20). Dopo dî che, si può continuare ad aggiungere giorni al 
tempo di lancio, con un ulteriore modificatore di -2 per giorno, 
fino a un massimo di 100 giorni. 


Ulteriori partecipanti: Si possono sviluppare incantesi- 
mi epici che richiedono specificamente ulteriori parteci- 
panti (a volte chiamati celebranti). Gli incantatori epici pos- 


DIETRO LE QUINTE: STABILIRE LE CD DI SAPIENZA 
MAGICA DEI SEMI EPICI 
Le CD di Sapienza Magica dei semi epici vengono generate da 
una CD base di 10. Perché 10? Molti effetti di base in D&D 
Ezaino una CD che parte da 10, così i semi epicì hanno la 
stessa base usata dalle prove di abilità, dai tiri salvezza e da 
molti altr effetti 

La CD effettiva per ciascun seme si calcola guardando l'incan- 
s=simo di livello più basso che è risultata più rappresentativa per 
un certo seme fra gli incantesimi nel Manuale del Giocatore. 


Usando quell'incantesimo come base, i massimi gradi in 
Sapienza Magica che dovrebbe possedere un incantatore abba- 
stanza potente da lanciare l'incantesimo determinano la CD base 
del seme. Questo numero viene aggiunto alla CD base di 10. 

Ad esempio, l'incantesimo animare morti nel Manuale del 
Giocatore è il rappresentante di livello più basso del seme 
animare morti. Un incantatore dovrebbe essere di 10° livello per 
lanciarlo. Un incantatore di 10° livello ha un massimo di 13 gradi 
in Sapienza Magica. Quindi, 13 +10 = 23, e la CD di Sapienza 
Magica del seme animare mort è 23. 


sono chiamare un simile incantesimo epico un incantesimo 
collaborativo, un mythal o un incantesimo cerimoniale. 
Queste regole lo definiscono semplicemente un rituale. 

Un incantesimo epico sviluppato come rituale richiede 
un numero specifico di ulteriori partecipanti, ciascuno 
dei quali deve consumare uno slor di incantesimi di uno 
specifico livello per quella giornata. Durante lo sviluppo 
di un incantesimo epico, il creatore dell'incantesimo de- 
termina il numero di partecipanti ulteriori e il livello de- 
gli slot di incantesimi che vanno forniti. Se il numero 
esatto di incantatori non prende parte al lancio dell'in- 
cantesimo, o se ciascuno degli incantatori non contribui- 
sce con il corretto slot di incantesimi, l'incantesimo epico 
fallisce automaticamente. Per partecipare, ciascun cele- 
brante prepara un'azione per fornire la sua energia magica 
grezza nel momento în cui l'incantatore primario comin- 
cia l'incantesimo epico. 

Gli ulteriori partecipanti în un incantesimo rituale ridu- 
cono la CD di Sapienza Magica, come mostrato nella Te- 
bella 2-4: “Ulteriori partecipanti ai rituali”. Ciascun parte 
cipante ulteriore può contribuire soltanto uno slot di 
incantesimi. Non importa se i partecipanti ulteriori sono 
incantatori arcani o divini; conta soltanto il livello dello 
slot di incantesimi fornito. 

Uno slot di incantesimi fornito viene trattato come se 
fosse normalmente lanciato. Un mago può contribuire 
con uno slot di incantesimi preparato e non ancora lanci 
to, oppure con uno slot aperto e non preparato, Le modi! 
che alla CD di Sapienza Magica per ciascun partecipante 
ulteriore sono cumulative. 


TABELLA 2-4: ULTERIORI PARTECIPANTI AI RITUALI 
Livello di slot. Riduzione CD Livello di slot. Riduzione CD 
di incantesimi Sapienza di incantesimi Sapienza 
fornito Magica fornito i 
» 5; Gi 
z @ 
3° È a 
Chi si Ca 
Si È Slot epico 


Speciale: Un incantesimo epico rituale che impiega più 
di 1 azione per essere lanciato richiede che tutti gli ulte- 
tiori partecipanti rimangano in piedi come se stessero lan- 
ciando per la stessa quantità di tempo. Se un partecipante 
ulteriore viene attaccato mentre sta fornendo uno slot di 
incantesimi, egli dovrà superare una prova di Concentra- 
zione come se stesse lanciando un incantesimo dello stes- 
so livello dello slot fornito. Se l'attacco va a segno, l'incan- 
tesimo epico non è necessariamente rovinato. Tuttavia, la 
riduzione della CD di Sapienza Magica che sarebbe stata 
fornita da quel partecipante ulteriore non può essere ap- 
plicata alla CD di Sapienza Magica finale dell'incantesimo 
epico. In tal modo l'incantesimo epico rituale sarà più dif- 
ficile da lanciare per l'incantatore primario. 


—— DESCRIZIONI DEI SEMI 


Ciascuna delle seguenti descrizioni dei semi usa lo stesso 
formato degli incantesimi da 0 a 9* livello, come descritti 
nella sezione “Formato degli incantesimi” nel Capitolo 11 
del Manuale del Giocatore. Una voce ulteriore, “CD di Sa- 
pienza Magica", indica la CD base della prova di Sapienza 
Magica richiesta per lanciare un incantesimo epico dotato 
di quel seme. 


SEME: AFFLIGGERE 
Ammaliamento (Compulsione) [Paura, Influenza mentale] 
CD di Sapienza Magica: 14 
Componenti: V, 
Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: 90m 
io: Una creatura vivente 


Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza agli incantesimi: Sì 


L'incantatore affligge il bersaglio con una penalità al mora- 
le di -2 ai tiri per colpire, alle prove e ai tiri salvezza. Per 
ogni ulteriore penalità di-1 applicata ai riri per colpire, al 
le prove o aî tiri salvezza del bersaglio, la CD di Sapienza 
Magica viene aumentata di +2. 

Con questo seme è possibile anche sviluppare un incan- 
tesimo che afflligga il bersaglio con una penalità di-1 alle 
prove di livello dell'incantatore, una penalità di -1 a un 
punteggio di caratteristica, una penalità di -1 alla resisten- 
za agli incantesimi, o una penalità di -1 a qualche altro 
aspetto del bersaglio concordato dall'incantatore e dal 
DM. Per ciascuna ulteriore penalità di -1 che si verifica in 
una delle categorie sopramenzionare, la CD di Sapienza 
Magica viene aumentata di +4. 

L'incantatore può influenzare i punteggi di caratteristica 
di un personaggio fino a portarli a zero, fatta eccezione per 
la Costituzione, dove 1 è il minimo. Se l'incantatore appli- 
ca un fattore per aumentare la durara di questo seme, le pe- 
nalità al punteggio di caratteristica diventano invece dan- 
ni temporanei alla caratteristica. Se l'incantatore applica 
un fattore per rendere la durata permanente, qualsiasi pe- 
nalità al punteggio di caratteristica diventa un risucchio di 
caratteristica permanente. 

Infine, se l'incantatore aumenta la CD di Sapienza Ma- 
gica di +2, può affliggere qualunque senso del bersaglio: vi- 
sta, olfatto, udito, gusto, tatto, o qualsiasi senso speciale. Se 
il bersaglio fallisce il tiro salvezza, il senso scelto dall'in- 
‘cantatore non funziona per la durata dell'incantesimo, con 
tutte le corrispondenti penalità che si applicano per aver 


perduto il senso specificato. 
SEME: ANIMARE 


Trasmutazione 

CD di Sapienza Magica: 25 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 90 m 

Bersaglio: Un oggetto, oppure 540 dm’ di materia 
Durata: 20 round 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 


Lincantatore può infondere negli oggetti inanimati una 
sorta di mobilità e una sembianza di vita (non la vita vera è 
propria, però). L'oggetto così animato attacca chiunque a 
qualunque cosa l'incantarore designi inizialmente. L'ogger- 
to animato può essere fatto di qualsiasi materiale non ma- 
gico: legno, metallo, pietra, stoffa, cuoio, ceramica, vetro e 
così via. L'incantatore può anche animare parte di un massa 
più grande di materia prima, come un volume d'acqua del- 
l'oceano, parte di un muro di pietra, o la terra stessa, purché 
il volume di materiale non ecceda 540 dm?. Per ogni ulte- 
riore 270 dm’ di materia animata, la CD di Sapienza Magi- 


caviene aumentata di +1, fino a 2.700 dm. Perogni ulterio- 
11270 dm’ di materia animata dopo i primi 2.700 dm’, la CD 
di Sapienza Magica viene aumentata di +1 

Le statistiche relative agli oggetti animati sono contenute 
nel Manuale dei Mostri. Per ogni ulteriore Dado Vita conces- 
so a un oggetto animato di determinate dimensioni, la CD 
di Sapienza Magica viene aumentata di +2. Per animare gli 
oggetti custoditi (oggetti trasportati 0 indossati da un'altra 
creatura), la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +10. 


SEME: ANIMARE MORTI 
Necromanzia [Male] 
CD di Sapienza Magica: 23 
Componenti: V,S 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: 1 o più cadaveri toccati 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: No 


L'incantatore può trasformare le ossa 0 i corpi delle creature 
morte in non morti che eseguono i suoi comandi vocali. I 
non morti possono seguirlo o possono rimanere in un'area e 
attaccare qualsiasi creatura (o un tipo specifico di creatura) 
che entri nella zona. I non morti rimangono animati fino a 
quando non vengono distrutti (un non morto distrutto non 
può essere di nuovo animato). I non 
morti intelligenti possono eseguire 
ordini più complessi. 
Il seme animare morti 
permetre di creare 20 DV di 
non mort, Le statistiche peri 
non morti di qualsiasi tipo so- 
no riportate nel Manuale dei 
Mostri. Per ogni ulteriore DV 
di non morti creati, la CD di 
Sapienza Magica viene 
rmentata di +1. 
I non morti creati 
dall'incantatore ri- 
mangono sotto il suo 
controllo a tempo in- 
determinato. L'in- 
antatore può con: 
collare naturalmente 
tin numero di creature 
Jon morte create perso- 
almente pari a 1 DV 
per livello dell'incanta- 
e, indipendente 
mente dal metodo usato, 
cede questo numero, le crea @ 
appena create cadono sotto il 
suo controllo e i non morti in ec- 
sso ottenuti con incantesimi pre 
denti diventano privi di controllo 
incantatore a scegliere quali 
creature liberare). Se l'incantatore è 
chierico, qualsiasi non morto che 
comanda attraverso la sua capacità di 
comandare 0 intimorire non morti 
non viene conteggiata in questo limifff 
Per ogni ulteriori 2 DV di non morti da con- 


rrollare, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +1. 
Soltanto i non morti creati con questo seme che eccedono 
20 DV possono essere controllati usando questa modifica 
alla CD. Se si vuole sia creare che controllare più di 20 DV 
di non morti, la CD di Sapienza Magica deve essere au- 
mentata di +3 per ogni ulteriori 2 DV di non morti. 

Tipo di non morto: Il seme animare morti permette di 
creare tuttii tipi di non morti, anche se creare non morti più 
potenti aumenta la CD di Sapienza Magica dell'incantesimo 
epico, în base alla tabella sottostante. Il DM deve stabilire la 
CD di Sapienza Magica peri non morti non inclusi nella ta- 
bella, usando non morti simili come base di paragone. 


Modificatore CD Modificatore CD 

Non morto Sapienza Magica -—Nonmorto Sapienza Magica 
Scheletro 22 Weaîth 2 
12 Mummia +0 
10 Spettro + 
8 Morhg PI 
6 Vampiro +6 
4 Fantasma +8 


SEME: ARMATURA 

Evocazione (Creazione) [Forza] 

CD di Sapienza Magica: 14 

Componenti: V, S 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: Creatura toccata 

Durata: 24 ore (1) 

Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo) 
Resistenza agli incantesimi: Sî (innocuo) 


‘incantatore concede una for- 
ma di armatura a una crea- 
tura, fornendo un bonus di 
+4 alla Classe Armatura, Il 
bonus può essere un bonus di 
armatura o un bonus di armatura 
naturale, a scelta dall'incantaro- 
re. A differenza delle normali 
armature, il seme ar- 

n matura fornisce una 
protezione in 
tangibile che non 
prevede penalità 

di armatura alla 
prova, possibilità 

di fallimento di in- 
cantesimiarcani o ri- 
duzione della velocità. 
Le creature incorporee 
non possono oltrepassare 
il seme armatura allo stesso 
modo in cui ignorano le 
normali armature. Per ogni 
ulteriore punto di bonus alla 
Classe Armatura, la CD di Sapien- 
za Magica viene aumentata di +2. 
È possibile concedere a una creà- 
tura un bonus di +1 alla Classe 
Armatura anche usando un di- 
verso tipo di bonus, come un bo- 
nus di deviazione, divino, 0 di 
intuizione. Per ogni ulteriore 


punto di bonus alla Classe Armatura di uno di questi tipi, la 
CD di Sapienza Magica viene aumentata di +10. 


SEME: CONTATTARE 
Divinazione 
CD di Sapienza Magica: 23 
Componenti: V, $ 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Vedi testo 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: 200 minuti 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: No 


L'incantatore stabilisce un legame releparico con una par- 
ticolare creatura con cui è familiare (0 una che può vedere 
in quel momento, direttamente 0 tramite mezzi magici) e 
può conversare con essa. Il soggetto riconosce l'incantato- 
re, se lo conosce già. Può rispondere a tono immediata- 
‘mente, ma non è costretto a farlo. 

L'incantatore può stabilire un legame comune fra più di 
due creature. Per ogni ulteriore creatura contattata, la CD 
di Sapienza Magica viene aumentata di +1. Il legame può 
essere stabilito soltanto fra soggetti disposti, che quindi 
non hanno diritto a un tiro salvezza o a una prova di resi- 
stenza agli incantesimi. Per la comunicazione telepatica at- 
traverso il legame indipendentemente dalla lingua, la CD 
di Sapienza Magica viene aumentata di +4. Nessuna in- 
fluenza speciale viene stabilita come risultato del legame, 
solo il potere di comunicare a distanza. 


SEME: CONVOCARE 
Evocazione (Convocazione) 
CD di Sapienza Magica: 14 
Componenti: 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: 22,5 m 
Effetto: Una creatura evocata 
Durata: 20 round (1) 
Tiro salvezza: Volontà nega (vedi testo) 
Resistenza agli incantesimi: Sì (vedi testo) 


L'ncantatore è in grado di evocare un esterno. L'esterno 
appare nel luogo scelto dall'incantatore e agisce immedia- 
tamente, nel turno dell'incantatore, se la sua resistenza agli 
incantesimi viene superata e se fallisce un tiro salvezza sul- 
la Volontà. L'esterno attacca gli avversari dell'incantatore al 
meglio delle sue capacità. Se l'incantatore è in grado di co- 
municare con l'esterno, può ordinargli di non attaccare, di 
attaccare dei nemici particolari o di compiere altre azioni. 

Questo incantesimo evoca un esterno scelto dall'incanta- 
tore tra quelli descritti nel Manuale dei Mostri (o da un'altra 
fonte permessa dal DM) di un GS pari a 20 meno. Perogni 
+1 al GS dell'esterno evocato, la CD di Sapienza Magica 
viene aumentata di +2. Per ogni esterno aggiuntivo dello 


stesso Grado di Sfida evocato, la CD di Sapienza Magica 
viene moltiplicata x2. Quando con il seme convocare viene 
sviluppato un incantesimo che evoca una creatura dell'aria, 
caotica, della terra, malvagia, del fuoco, buona, legale, o del- 
l'acqua, anche l'incantesimo completato sarà di quel tipo. 

Se l'incantatore aumenta la CD di Sapienza Magica di 
+10, può evocare una creatura di GS pari o inferiore a 2, ap- 
partenente a un altro tipo o sottotipo di mostro, come gi- 
ganti, umanoidi (goblinoidi) o non morti. La creatura evo- 
cata attacca gli avversari dell'incantatore al meglio delle sue 
capacità; oppure, se l'incantatore è in grado di comunicare 
con essa, compie altre azioni. Tuttavia, l'evocazione ha ter- 
mine se alla creatura viene richiesto di compiere un'azione 
nemica alla sua natura, come ordinare a una creatura buona 
di attaccare un innocente, 0 ordinare a qualsiasi crearura di 
commettere suicidio. Per ogni +1 al GS della creatura evo- 
cata, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +2. 

Infine, se l'incantatore aumenta la CD di Sapienza Ma- 
gica di +60, può evocare un individuo unico da lui specifi: 
cato da qualsiasi punto del multiverso. L'incantatore deve 
conoscere il nome del bersaglio e alcuni eventi della sua 
vita, sconfiggere qualsiasi protezione magica contro la lo- 
calizzazione o altre protezioni possedute del bersaglio, e il 
bersaglio deve fallire un tiro salvezza sulla Volontà. In que 
sto caso, il bersaglio non è soggetto ad alcuna particolare 
costrizione a servite l'incantatore. 


SEME: COSTRINGERE 
Ammaliamento (Compulsione) [Influenza mentale] 
CD di Sapienza Magica: 19 
Componenti: V.M 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: 22,5 m 
Bersaglio: Una creatura vivente 
Durata: 20 ore o fino a completamento 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza agli incantesimi: Sì 


L'încantatore costringe un bersaglio a eseguire una serie di 
azioni. 

Al livello base dell'effetto, un incantesimo che usa il seme 
costringere deve essere formulato in modo tale che faccia ap- 
parire ragionevoli le azioni da eseguire. Chiedere alla creatu- 
ra di pugnalarsi, gettarsi su una lancia, immolarsi o compiere 

re altro atto evidentemente dannoso nega automatica 
mente l'effetto (a meno che l'incantatore non aumenti la CD 
di Sapienza Magica per evitare questa limitazione; vedi sot- 
to), Esortare un drago rosso a cessare di attaccare il gruppo in 
modo che il drago e il gruppo possano unire le loro forze per 
conquistare un resoro leggendario nascosto altrove sarebbe 
un uso ragionevole del potere di queste incantesimo. 

Se l'incantatore desidera costringere una creatura a se- 
guire un corso di azione palesemente irragionevole (come 
pugnalarsi, gettarsi su una lancia, immolarsi o compiere 
qualche altro atto evidentemente dannoso), la CD di Sa- 


Alla CD base di Sapienza Magica di 20, è possibile usare il seme 
contattare per trasmettere a un oggetto (o a una creatura) un 
messaggio preparato dall'incantatore, che appare come testo 
scritto per la durata dell'incantesimo o viene pronunciato ad alta 
voce in una lingua conosciuta dall'incantatore. Il messaggio 


parlato può essere di qualsiasi lunghezza, ma la lunghezza del 
testo scritto è limitata a quello che può essere contenuto (come 
testo di dimensioni leggibili) sulla superficie del bersaglio. Il 
messaggio viene consegnato quando vengono soddisfatte le 
condizioni specifiche stabilite dall’incantatore al momento in cui 
l'incantesimo viene lanciato. 


pienza Magica viene aumentata di +10. 

L'attività eseguita sotto costrizione può continuare per 
l'intera durata dell'incantesimo, come nel caso del drago 
rosso sopra menzionato. Se l'attività eseguita sotto costrizio- 
ne può essere completata in meno tempo, l'incantesimo ha 
termine quando il soggetto porta a termine quello che gli 
era stato chiesto di fare. L'incantatore può invece specificare 
eventuali condizioni che attivino un'azione particolare du- 
tante la durata dell'incantesimo. Ad esempio, l'incantatore 
potrebbe costringere un nobile cavaliere a regalare il suo ca- 
vallo da guerra al primo mendicante che incontra. Se la con- 
dizione non si verifica prima che abbia termine l'incantesi- 
‘mo che usa questo seme, l'azione non viene compiuta. 


SEME: DISSOLVERE 
Abiurazione 
CD di Sapienza Magica: 19 
Componenti: V| S 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: 90m 
Bersaglio: Una creatura, oggetto o incantesimo 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: No 


L'incantatore può porre fine ad eventuali incantesimi in 
corso lanciati su una creatura od oggetto, sopprimere tem- 
poraneamente le capacità magiche di un oggetto magico 0 
porre fine a eventuali incantesimi in corso (o almeno ai lo 
ro effetti) entro una certa area. Un incantesimo dissolto ha 
termine come se la sua durata fosse rerminata. 1 seme dis 
solvere può sopraffare tutti gli incantesimi, anche quelli 


che normalmente non sono soggetti a dissolvi magie. Il se- 
me dissalvere può dissolvere (ma non controbilanciare) an- 
che gli efferri in corso delle capacità soprannaturali oltre 
agli effetti degli incantesimi, e influenza tali effetti magici 
allo stesso modo degli incantesimi. 

I1 bersaglio del seme dissolvere può essere una creatura, 
un oggetto o un incantesimo. L'incantatore effettua una 
prova di dissoluzione contro l'incantesimo, o contro cia- 
scun incantesimo in effetto sull'oggetto o la creatura in 
questione. Una prova di dissoluzione equivale a 1d20+10 
contro una CD di 11 + il livello dell'incantatore dell'incan- 
‘tesimo bersaglio. Per ogni ulteriore +1 alla prova di disso- 
luzione, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +1. 

Se il bersaglio è un oggetto o una creatura frutto dell'ef- 
fetto di un incantesimo in corso (come una creatura evo- 
cata da un incantesimo evoca mostri), l'incantatore dovrà ef- 
fettuare una prova di dissoluzione per porre fine 
all'incantesimo che ha evocato l'oggetto o la creatura. 

Se il bersaglio è un oggetto magico, l'incantatore dovrà 
«ffettuare una prova di dissoluzione contro il livello del 
T'incantatore dell'oggetto. Se la prova viene superata, tutte 
le proprietà magiche dell'oggetto vengono soppresse per 
d4 round, dopo di che l'oggetto le recupera da solo. Un 
oggetto soppresso diventa non magico per la durata del- 
l'effetto. Un'eventuale interfaccia interdimensionale (co- 
me una borsa conservante) viene temporaneamente chiusa. 
Le proprietà fisiche di un oggetto magico non cambiano, 
Qualsiasi creatura, oggetto o incantesimo è potenzialmen- 
2° soggetta al seme dissolvere; anche gli incantesimi degli 
dei e le capacità degli artefatti. 

L'incantatore supera automaticamente la prova di dissolu- 
zione contro qualsiasi incantesimo che egli stesso ha lanciato. 


SEME: DISTRUGGERE 
Trasmutazione 
CD di Sapienza Magica: 29 
Componenti: VS 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: 3.600 m 
Bersaglio: Una creatura, o fino a un cubo con spigolo non 

superiore a 3 m di materia non vivente 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra dimezza 
Resistenza agli incantesimi: Sì 
L'incantatore infligge 20d6 danni al bersaglio. Il danno non 
è di alcun tipo dî energia în particolare; è puramente un 
impulso distruttivo. Per ogni ulteriori 1d6 danni inflitti, la 
©D di Sapienza Magica viene aumentata di +2. Se il bersa- 
glio scende a -10 punti ferita o meno (o se è un costrutto, 
oggetto o non morto sì riduce a 0 punti ferita), viene com- 
pletamente distrutto come se fosse stato disintegrato, la- 
sciando solo una traccia di polvere impalpabile. Leffetto 
agisce su un cubo con spigolo non superiore a 3. metri di 
‘materia non vivente, quindi un incantesimo che usa il se- 
me distruggere può distruggere solo una parte di un oggetto 
o struttura molto grande. 

Il seme distruggere influenza anche la materia magica, i 
campi di energia e gli effetti di forza che normalmente 
sono influenzati soltanto dall’incantesimo disintegrazione, 
come mano possente di Bigby, muro di forza, globo di invulne- 
rabilità e campo anti-magia. Tali effetti vengono auto- 
maticamente distrutti. Anche gli incantesimi epici che 
usano il seme interdîre possono essere distrutti, sebbene 
per sconfiggere un incantesimo di interdizione l'incanta- 
tore debba superare una prova contrapposta di livello 
dell'incantatore contro l'incantatore avversario. 


SEME: ENERGIA 

Invocazione [Acido, Fuoco, Elettricità, Freddo o Suono] 

CD di Sapienza Magica: 19 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 90 m, una creatura toccata 0 un oggetto 
fino a 900 kg 

Area: Un fulmine largo 1,5 m e lungo 90 m; 0 un'emana- 
zione del raggio di 1,5 m; 0 un muro di area quadrata con 
lato fino a 60 m; o una sfera o semisfera con un raggio 
finoa6m 

Durata: Istantanea 0 20 ore (vedi resto) 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 


L'incantatore può manipolare uno qualsiasi dei cinque tipi di 
energia: acido, freddo, elettricità, fuoco o suono. Può scaglia- 
revia l'energia come un fulmine, infonderla in un oggetto, 0 
creare una manifestazione autosufficiente dell'energia. 

Se l'incantesimo sviluppato usando il seme energia scaglia 
un fulmine, il fulmine infligge istantaneamente 10d6 danni 
del corrispondente tipo di energia, e rutti coloro che si tro- 
vano nell'area del fulmine devono superare un tiro salvezza 
sui Riflessi per dimezzare i danni. Per ogni 1d6 danni ag- 
giuntivi inflitti, la CD di Sapienza Magica viene aumentata 
di+2 Il fulmine parte dalla punta delle dita dell'incantatore. 
Se si desidera infondere in un'altra creatura la capacità di 
usare un fulmine di energia come capacità magica a sua 
scelta o quandosi verifica una particolare condizione, la CD 


di Sapienza Magica viene aumentata di +25. 

Si può anche costringere una creatura o 
un oggetto a emanare quello specifico 
tipo di energia fino a un raggio di3 /7 
metri pr 20 ore. L'energia emanata 
infligge 2d6 danni da energia per 
round contro lecreature non pro- f 
tette (la creatura bersaglio è su- £ 
scettibile se non viene interdetta * 
separatamente 0 in altro modo 
resistente all'energia). Per ogni fl 
1d6 danni aggiuntivi emanati, la È 
CD di Sapienza Magica viene au- # 
mentata di +2. 

L'incantatore può anche creare un 
‘muro, un semicerchio, un cerchio, 
una cupola 0 una sfera composta 
del tipo di energia desiderata, che 
‘emanerà quel tipo di energia per una 
‘durata massima di 20 ore. Un lato del 
muro, scelto dall'incantatore, emer- 
te onde di energia, infliggendo 2d4 
danni da energia alle creature entro 
3 metri e 1d4 danni da energia a 
quelle oltre 3 merri ma entro 6 
metri. Il muro infligge questi 
danni quando appare e in ogni 
round in cui una creatura entra 
o rimane nella zona. Inoltre, il 
muro infligge 2d6+20 danni da 
energia a qualsiasi creatura che lo 


attraversi. Il muro infligge danni raddoppiati alle 
creature non morte. Per'ogni 1d4 danni aggiuntivi, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +2. 


SEME: ESILIARE 
Abiurazione 
©D di Sapienza Magica: 27 
Componenti: V, S 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: 22,5 m 
Bersaglio: Una 0 più creature extraplanari, che non 
possono essere a più di 9 metri l'una dall'altra 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza agli incantesimi: Sì 


L'incantatore costringe le crea- 
ture extraplanari ad allonta- 
narsi dal loro piano di origine. 
5 Puòdesiliare fino a 14 DV di 
creature extraplanari. Per ogni 
ulteriori 2 DV di creature extra- 
planari bandite, la CD di Sapien- 
za Magica viene aumentata di + 
Perspecificare un tipo o un sot- 
totipo di crearura da esilia- 
re diversa da esterna, la 
CD di Sapienza Magica 
viene aumentata di +20, Ad 
esempio, i giganti, gli uma- 
noidi (rertiliformi) e i non 
morti possono essere tutti 
banditi in questo modo. 


SEME: EVOCARE 
Evocazione (Creazione) 
CD di Sapienza Magica: 21 
Componenti: V,S 
Tempo di lancio: 1 
minuto 
Raggio di azione: 0m 
Effetto: Oggetti incusto: 
diti non magici di materia 
non vivente fino a 540 dm' 
Durata: 8 ore 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: No 


L'incantatore crea un oggetto non magico incustodito di ma- 
teria non vivente, di volume pari fino a 540 dm’. Deve supe 
rare una prova appropriata di abilità per creare un oggetto 
complesso, come ad esempio una prova di Artigianato (co- 
struzione di archi) per creare aste di frecce dirirte. L'incante- 
tore può creare materia di qualsiasi durezza e rarità, dalla ma- 
teria vegetale fino al mirhral e perfino l'adamantio. Gli 
oggetti semplici, come gli abiti di lino, una corda di canapa, 
una scala di legno o la materia vegerale grezza hanno una du- 
rata naturale di 24 ore. Per ogni 27 dm? aggiuntivi di materia 
creata, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +2. 

Cercare di usare qualsiasi oggetto creato come compo- 
nente materiale o risorsa durante lo sviluppo di un incan- 
tesimo epico provoca il fallimento dell'incantesimo e la 
scomparsa dell'oggetto. 


——_—_—_——_—___—_—_—_————yv-_ m-—-z=<>-<5—. 


ENERGIA: UN ALTRO USO 

È possibile usare il seme energia anche per creare un incante- 
simo che sprigioni e bilanci con precisione le emanazioni di 
freddo, elettricità e fuoco, creando effetti specifici di clima per un 
periodo di 20 ore. Questo uso del seme energia ha una CD di 
Sapienza Magica base di 25. L'area si estende a un raggio di 3,2 
km centrato sull’incantatore. 

Una volta che l'incantesimo viene lanciato, l'effetto climatico 
impiega dieci minuti a manifestarsi. Normalmente l'incantatore 
non può mirare direttamente a una creatura o un oggetto, 
sebbene siano possibili degli effetti indiretti. Può creare improv- 
visi abbassamenti di temperatura, ondate di caldo, temporali, 
nebbie, tormente; perfino un tornado che si muova casualmente 
nella zona colpita. Creare effetti dannosi mirati richiede un ulte- 


riore uso del seme energia. 

Per gli effetti delle varie condizioni climatiche specifiche, vedi 
la sezione “Rischi del tempo atmosferico” nel Capitolo 3 della 
Guida del Dunceon MASTER. 


FORTIFICARE: UN ALTRO USO 

Un uso speciale del seme fortificare concede al bersaglio +1 anno 
permanente alla sua attuale categoria di età. Per ogni ulteriore 
41 aggiunto all'attuale categoria di età della creatura, la CD di 
Sapienza Megica viene aumentata di +2. Le correzioni di incre. 
mento all'età massima di una creatura non sì accumulano; si 
sovrappongono. Quando un incantesimo aumenta l'attuale 
categoria dî età di una creatura, tutte le categorie di età più alte 
vengono modificate di conseguenza. 


SEME: FORTIFICARE 
Trasmutazione 
CD di Sapienza Magica: 17 (vedi testo) 
Componenti: V, $ 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: 20 ore; permanente per correzione età (vedi 
riquadro) 
Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo) 
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo) 


Gli incantesimi che usano il seme fortificare concedono un 
bonus di porenziamento +1 a una delle seguenti voci, a 
scelta dell'incantatore: 

* Qualsiasi punteggio di caratteristica. 

* Qualsiasi ripo di tiro salvezza. 

* Resistenza agli incantesimi. 

* Armatura naturale. 


Il seme fortificare può anche concedere resistenza all'ener- 
gia 1 per un tipo di energia, o 1 punto ferita temporaneo. 
Per ogni ulteriore bonus di +1, per ogni punto di resisten- 
za all'energia o punto ferita aggiuntivo, la CD di Sapienza 
Magica viene aumentata di +2. 

Il seme fortificare ha una CD di Sapienza Magica base di 
23 se concede un bonus di-+1 di un tipo diverso da poten- 
ziamento. Per ogni ulteriore bonus di +1, la CD di Sapien- 
2a Magica viene aumentata di +6. Se l'incantatore applica 
un fattore per rendere permanente la durata, il bonus de- 
vessere un bonus intrinseco, e il massimo bonus intrinse- 
co permesso è 45. 

1l seme fortificare ha una CD di Sapienza Magica base di 
27 e concede a una creatura un bonus di +1 a un punteggio 
di caratteristica o ad un'altra statistica che non possiede. Per 
ogni ulteriore bonus di +1, la CD di Sapienza Magica viene 
aumentata di +4. Se un incantesimo con il seme fortificare 
concede a un oggetto inanimato un punteggio di caratteri 
stica di cui normalmente non disporrebbe (come Inrelli- 
genza), l'incantesimo deve anche incorporare il seme vita. 

Concedere la resistenza agli incantesimi a una creatura 
‘che non ne è dotata è un caso speciale; la CD di Sapienza Ma- 
gica base di 27 concede resistenza agli incantesimi 25, e cia- 
scun punto di resistenza agli incantesimi ulteriore aumenta 
1a CD di Sapienza Magica di +4 (ciascun-1 alla resistenza agli 
incantesimi riduce la CD di Sapienza Magica di-2). 

Il seme fortificare può anche concedere una riduzione del 
danno pari a1/+1. Perogni ulteriore punto di riduzione del 
danno, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +1. Per 
ogni ulteriore punto di potenziamento di un'arma richiesto 
<opra il +1, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +3. 
Ad esempio, una riduzione dei danni di 5/43 aumenterebbe 
la CD di Sapienza Magica di un rorale di +10. 


SEME: GUARIRE 
Evocazione (Guarigione) 
CD di Sapienza Magica: 25 
Componenti: V,S, FD 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Sì (innocuo; vedi testo) 
Resistenza agli incantesimi: Sì (innocuo) 


Gli incantesimi sviluppati facendo uso del seme guarire in- 
canalano l'energia positiva in una creatura per eliminare le 
malattie e le ferite presenti in essa. Un incantesimo simile 
cura completamente qualsiasi malattia, cecità, sordità, 
danni in punti ferita e danni temporanei alle caratteristi 
che. Per ristorare dei punteggi di caratteristiche risucchia- 
ti in modo permanente, la CD di Sapienza Magica va au- 
‘mentata di +6. Il seme guarire neutralizza tutti i veleni in 
circolazione nel soggetto, in modo che non debba subire 
più alcun danno o effetto aggiuntivo. È in grado di curare 
‘anche le forme di regressione mentale, i disordini mentali 
provocati dagli incantesimi e possibili ferite al cervello. 
Dissolve rutti gli effetti magici che penalizzano le caratte» 
ristiche del personaggio, compresi gli effetti generati dagli 
incantesimi, anche dagli incantesimi epici sviluppati fa- 
cendo uso del seme affliggere. È necessaria solo un'unica 
applicazione dell'incantesimo per ottenere simultanea- 
mente tuttî questi effetti. Questo seme non ristora i livelli 
o i punti di Costituzione perduti a causa della morte. 

Per dissolvere tutti i livelli negativi che affliggono il ber- 
saglio, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +2. 
Questo uso inverte i risucchi di livello effettuati da una 
forza o da una creatura. I livelli risucchiati vengono risto- 
rati solo se la creatura ha perduto rali livelli entro le ultime 
20 settimane. Per ogni settimana aggiuntiva oltre a questo 
limite di tempo in cui sono stati risucchiati i livelli, la CD 
di Sapienza Magica va aumentata di +2. 

Contro î non morti, il flusso di energia positiva provoca 
la perdita di tutti i punti ferita meno 1d4, nel caso che il 
non morto fallisca un tiro salvezza sulla Tempra. 

Un incantatore con 24 gradi in Conoscenze (arcane), Co- 
noscenze (natura) o Conoscenze (religioni) può lanciare un 
incantesimo sviluppato facendo uso di una versione specia- 
le del seme guarire, che infonde energia negativa nel sogget- 
to, guarendo completamente i non morti ma provocando la 
perdita di rurti i punti ferita tranne 1d4 in quelle creature vi- 
venti che falliscono un tiro salvezza sulla Tempra. In alterna- 
tiva, un bersaglio vivente che fallisca il suo riro salvezza sul- 
la Tempra può ottenere quattro livelli negativi per le 8 ore 
successive. Per ogni livello negativo aggiuntivo inferto, la 
CD di Sapienza Magica va aumentata di +2. Se il soggetto ac- 
cumula un numero di livelli negativi pari al suo numero di 


EVOCARE: ORIGINE DELLA SPECIE 
L'incantatore può usare il seme evocare in congiunzione con î 
semi di vita e fortificare per un incantesimo epico che crea una 
Ureatura interamente nuova, se viene reso permanente. 

Per infondere a una creatura delle capacità magiche è necessa- 
n applicare altri semi epici all'incantesimo epico che replica la ca- 
pacità desiderata. Per concedere alla creatura una capacità sopran- 
saturale o straordinaria piuttosto che una capacità magica, il costo 


del seme corrispondente va raddoppiato, Va ricordato che un 
‘secondo raddoppio equivale, in totale, a un valore triplo, e così via. 

Per concedere Dadi Vita a una creatura deve essere usato il 
seme fortificare. Ogni 5 punti ferita concessi a una creatura le 
danno un ulteriore DV. 

Una volta creata con successo, la nuova creatura sarà in grado di 
riprodursi (supponendo che l'incantatore crei un compagno 0 un 
mezzo alternativo di riproduzione per la creatura appena creata). 


Dadi Vita, muore. Se il soggetto sopravvive e i livelli negati 
vi permangono per 24 ore 0 più, il soggetto dovrà effettuare 
unaltro tiro salvezza sulla Tempra, altrimenti i livelli negati- 
visi trasformeranno in perdite di livello effettive. 


SEME: INGANNARE 

Illusione (Finzione) 

CD di Sapienza Magica: 14 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: 3.600 m 

Effetto: Finzione visiva che non può estendersi oltre 
venti cubi con spigolo di 9 m (F) 

Durata: Concentrazione più 20 ore 

Tiro salvezza: Volontà dubita (se si interagisce) 

Resistenza agli incantesimi: No 


Un incantesimo sviluppato con il seme ingannare crea l'i- 
lusione visuale di un oggetto, creatura o forza, visualizzata 
come inteso dall’incantatore. Concentrandosi, l'incantato- 
re può spostare l'immagine entro i limiti della dimensione 
dell'effetto (altrimenti l'immagine rimane stazionaria). 
L'immagine svanisce se viene colpita da un avversario, a 
meno che l'incantatore non faccia in modo che l'illusione 
reagisca in modo appropriato. Per un'illusione che includa 
aspetti uditivi, olfartivi, tattili, gustativi e termici, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +2 per ogni ulteriore 
aspetto. Tuttavia, nemmeno le illusioni realistiche tattili e 
termiche possono infliggere danni. 

Per ogni ulteriore immagine da creare, la CD di Sapien- 
za Magica viene aumentata di +1. Per un'illusione che se- 
gue un corso di azione determinato dall'incantatore, la CD 
di Sapienza Magica viene aumentata di +9. La finzione se- 
gue il corso di azione senza che l'incantatore ci si debba 
concentrare. L'illusione può includere parole comprensi- 
bili, se l'incantatore lo desidera. 

Per un'illusione che fa apparire un'area come diversa da 
quello che è (ad esempio fare in modo che una palude ap- 
paia come una prateria o un villaggio) la CD di Sapienza 
Magica viene aumentata di +4. Le componenti ulteriori, 
come î suoni, possono essere aggiunte come spiegato so- 
pra. Occultare eventuali creature richiede un ulteriore svi- 
luppo dell'incantesimo, usando questo seme o altri. 


SEME: INTERDIRE 

Abiurazione 

©D di Sapienza Magica: 14 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 1 minuto 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio o effetto: La creatura toccata o un oggerro fino 
a 900 kg; o un'emanazione sferica del raggio di 3 m, 
centrata sull'incantatore 

Durata: 24 ore 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: Sì 


L'incantatore può concedere a una creatura una forma di 
protezione dai danni di un tipo specifico. Può proteggere 
‘una creatura dai danni standard o dai danni da energia. Può 
proteggere una creatura o un'area dalla magia. In alternativa, 
può tenere lontano un ripo di creatura da un'area specifica. 

Un'interdizione contro i danni standard protegge una 
creatura da due dei tre tipi di danno, a scelta dell'incanta- 
tore: contundente, perforante e tagliente. Per una prote- 
zione contro tutti e tre i tipi, la CD di Sapienza Magica vie- 
ne aumentata di +4. Per ogni round, l'incantesimo creato 
conil seme interdire assorbe i primi 5 danni che la creatura 
altrimenti subirebbe, che la fonte del danno sia naturale o 
magica. Per ogni ulteriore punto di protezione, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +2. 

Unlinterdizione contro l'energia concede a una creatura 
la protezione da uno dei cinque tipi di energia, a scelta del- 
l'incantatore: acido, freddo, elettricità, fuoco 0 suono. Ad 
ogni round, l'incantesimo assorbe i primi 5 danni che la 
creatura altrimenti subirebbe dal tipo di energia specifica 
to, non importa che la fonte del danno sia naturale o magi- 
ca. L'incantesimo protegge anche l'equipaggiamento del 
soggetto. Per ogni ulteriore punto di protezione, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +1. 

Un'interdizione contro un tipo di creatura specifico im- 
pedisce il contatto fisico con uno qualsiasi dei vari tipi di 
mostri scelti dall'incantatore dal Manuale dei Mostri (gigan- 
ti, umanoidi o esterni, ad esempio). Questo fa fallire gli ar 
tacchi con armi naturali di tali creature e le costringe a ri- 
tirarsi se tali attacchi richiedono di roccare la creatura 
interdetta. La prorezione ha rermine se la creatura inter- 
detta compie un attacco 0 intenzionalmente si muove en- 
tro 1,5 metri dlalla creatura bloccata. La resistenza agli in- 
cantesimi può permettere a una creatura di superare 
questa protezione e toccare la creatura interdetta. 

Un'interdizione contro la magia crea una sfera magica im- 
mobile e debolmente luccicante (del raggio di 3 metri) che 
circonda l'incantatore ed esclude tutti gli effetti di incante- 
simo fino al 1° livello. In alternariva, l'incantatore può pro- 
teggere solo il bersaglio e non creare l'effetto di raggio. Per 
ogni ulteriore livello di incantesimi da escludere, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +20 (vedi sotto). L'area 
0 l'effetto di simili incantesimi non include l'area dell'inter 
dizione, e tali incantesimi non riescono a influenzare alcun 
bersaglio all'interno dell'interdizione. Questo include even- 
tuali capacità magiche e incantesimi o effetti magici gene- 
rati dagli oggetti magici. Tuttavia, qualsiasi ripo di incantesi- 
mo può essere lanciato attraverso o fuori dall'interdizione. 
Lincantatore può uscire e rientrare nell'area protetta senza 
penalità (a meno che l'incantesimo non sia diretto specifica 
mente a una creatura e non generi un effetto a raggio). 

L'interdizione potrebbe essere distrutta da un incantesi- 
mo di dissolvi magie mirato sull'interdizione stessa. Quegli 
incantesimi epici che fanno uso del seme dissolvere posso- 
no distruggere un'interdizione se l'incantatore nemico su- 
pera una prova di livello dell'incantatore. L'interdizione 
può anche essere distrutta facendo uso di un incantesimo 


INTERDIRE: UN ALTRO USO 

Invece di creare un incantesimo epico che faccia uso del seme inter: 
dire per annullare tutti gi incantesimi di un certo livello e inferiori, 
l'incantatore può creare una protezione che annulla un incantesimo 
specifico (o una serie specifica di incantesimi). Per ciascun incan- 


tesimo specifico così annullato, la CD di Sapienza Magica viene 
aumentata di +2 per ogni livello di incantesimo superiore al 1°. Ad 
esempio, se l'incantatore desidera creare un incantesimo epico che 
lo protegga specificamente contro charme e dominare persone, la CD 
di Sapienza Magica aumenterebbe rispettivamente di +0 e +8. 


epico mirato che usi il seme distruggere, se l'incantatore ne- 
mico supera una prova di livello dell'incantatore. 


SEME: OCCULTARE 

Illusione (Mascheramento) 

CD di Sapienza Magica: 17 

Componenti: V}$ 

Tempo di lancio:1 minuto 

Raggio di azione: Personale 0 contatto 

Bersaglio: L'incantatore 0 una creatura od oggetto fino a 
900 kg 

Durata: 200 minuti o fino a esaurimento (1) 

Tiro salvezza: Nessuno o Volontà dimezza (innocuo, og- 
getto) 

Resistenza agli incantesimi: No o Sî (innocuo, oggetto) 


incantatore può nascondere alla vista una creatura od 0g- 
getto toccato, perfino alla scurovisione. Se il soggetto è una 
creatura dotata di equipaggiamento, anche il suo equipag- 
giamento svanisce, rendendo la creatuta invisibile. Un in- 
cantesimo che usa il seme occultare ha termine se il soggetto 
attacca una qualsiasi creatura. Le azioni dirette agli oggetti 
incustoditi non infrangono l'incantesimo, e causare danni 
indirettamente non viene considerato un attacco. Per crea- 
re un'invisibilità in grado di perdurare dalle azioni del sog- 
getto, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +4. 
In alternativa, l'incantatore può occultare l'esatta posizio- 
ne del soggetto; in modo che appaia circa a 60 cm dalla sua 
vera posizione; questo aumenta la CD di Sapienza Magica di 
45. Il soggetto gode di una possibilità di essere mancato del 
50% come se fosse in occultamento totale. Tuttavia, a diffe 
renza dal vero occultamento totale, questo effetto di distor- 
sione non impedisce ai nemici di mirarlo normalmente. 
Il seme occultare può anche essere usato per bloccare in- 
cantesimi di divinazione, effetti magici e incantesimi epici 
sviluppati usando il seme rivelare; questo aumenta la CD di 
Sapienza Magica di +6. In tutti i casi în cui viene usata ma- 
gia di divinazione di qualsiasi livello, incluso il livello epi- 
<o, contro il soggetto di un incantesimo che usa il seme or 
cullare per questo scopo, è una prova contrapposta di livello 
di incantatore a determinare quale incantesimo funziona 


SEME: PREVEDERE 
Divinazione 
©D di Sapienza Magica: 17 
Componenti: VS 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 
Durata: Istantanea 0 concentrazione (vedi testo) 


Eincantatore può prevedere il futuro immediato oppure 
attenere informazioni su domande specifiche 

L'incantatore ha il 90% di probabilità di ricevere una pre- 
Visione significariva sul futuro dei successivi 30 minuti, Se 
ha successo, scopre se una particolare azione porterà buo- 

risultati, cattivi risultati o nessun risultato. Per ogni ul 

eriori 30.minuti nel futuro, la CD di Sapienza Magica vie 
ne moltiplicata x2. 

Per ottenere risultati migliori, l'incantatore può porre fi- 
noe dieci domande specifiche (1 per round mentre si con- 
centra), rivolte a vari poteri sconosciuti di altri piani, ma la 
©D di Sapienza Magica base per un simile tentativo è 23. 
Le domande dell'incantatore riverberano attraverso il vuo- 


to che separa i vari piani, cercando una risposta presso 
qualsiasi entità disponibile. Le risposte ritornano in una 
lingua comprensibile all'incantatore, ma sono composte 
soltanto da singole parole: “si”, “no”, “forse”, “mai’, “irrile- 
vante", o altre parole simili. A differenza degli incantesimi 
di livello da 0 a 9° di ripo analogo, tutte le risposte hanno il 
90% dî probabilità di essere vere. Tuttavia, un incantesimo 
specifico che faccia uso del seme prevedere può essere lan- 
ciato soltanto ogni cinque settimane. 

Il seme prevedere è anche utile per quegli incantesimi epici 
cherichiedono informazioni specifiche prima di funzionare, 
come gli incantesimi che usano i semi rivelare e trasportare. 

Si può usare il seme prevedere anche per ottenere un'in- 
formazione fondamentale riguardo a un bersaglio vivente: 
livello, classe, allineamento, o qualche sua capacità specia- 
le (0 una delle capacità magiche di un oggetto, se ne pos- 
siede). Per ogni ulteriore informazione rivelata, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +2. 


SEME: RIFLETTERE 
Abiurazione 
CD di Sapienza Magica: 27 
Componenti: V,$ 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 
Durata: 10 a consumarsi o 12 ore 


Gli attacchi direrri contro l'incantatore rimbalzano sull'ag- 
gressore. Ogni uso del seme riflettere in un incantesimo 
epico ha effetto solo contro un tipo di attacco: incantesimi 
(ed effetti magici), attacchi a distanza, o attacchi in mi- 
schia. Per riflettere un incantesimo ad area, dove l'incanta- 
tore non è il bersaglio ma si trova nelle vicinanze, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +20. Un singolo uso 
riuscito di riflettere consuma la sua protezione. 

Gli incantesimi sviluppati con il seme riflettere contro gli 
incantesimi e gli efferri magici riflettono rutti gli efferri de- 
gli incantesimi di livello pari o inferiore al 1°. Per ogni ulte- 
riore livello di incantesimo da riflettere, la CD di Sapienza 
Magica viene aumentata di +20. A questo scopo gli incante- 
simi epici vengono considerati incantesimi di 10° livello. 

Leffetto desiderato viene riflesso automaticamente se 
l'incantesimo in questione è di 3° livello 0 inferiore 
ce necessaria una prova contrapposta di livello dell'incanta- 
tore quando si usa il seme riflettere contro un altro incantesi- 
mo epico. Se l'incantatore nemico riesce a far passare il suo 
incantesimo vincendo la prova di livello dell'incantatore, 
l'incantesimo epico che sta usando il seme riflettere non vie- 
ne consumato, ma solo momentaneamente soppresso. 

Se il seme riflettere viene usato contro un attacco in mi- 
schia o un attacco a distanza, cinque attacchi del tipo sele- 
zionato vengono automaticamente riflessi sull'aggressore. 
Perogni ulteriore attacco riflesso, la CD di Sapienza Magi- 
ca viene aumentata di +4. L'attacco riflesso rimbalza sull'at- 
taccante usando il suo stesso tiro per colpire. Una volta che 
sono stati riflessi gli attacchi assegnati, l'incantesimo che 
usa il seme riflettere viene consumato. 


SEME: RIVELARE 
Divinazione 
CD di Sapienza Magica: 19 (vedi testo) 
Componenti: V,$ 
Tempo di lancio: 1 minuto 


Raggio di azione: Vedi testo 
Effetto: Sensore magico 

Durata: 20 minuri (1) 

Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: No 


L'incantatore riesce a vedere un luogo distante o sentire i 
soni in qualche luogo distante come se si trovasse sul po- 
sto. Per riuscire sia a vedere che a sentire, la CD di Sapien- 
za Magica viene aumentata di +2. La distanza non è un fat- 
tore, ma il luogo dev'essere conosciuto; un luogo familiare 
all'incantatore o un luogo ben preciso (come dietro una 
porta, dietro un angolo o in un boschetto di alberi). L' 
cantesimo crea un sensore invisibile, simile a quello crea 
to da un incantesimo scrutare, che può essere dissolto. 

Un rivestimento di piombo o una protezione 
magica (come campo anti-magia, vuoto 
mentale 0 anti-individuazione) blocca l'in- 
cantesimo, e l'incantatore percepisce 
che l'incantesimo è stato bloccato in 
questo modo. 

Se l'incantatore preferisce creare 
un sensore mobile (della velocità 
di 9 merrì) sotto il suo controllo, 
la CD di Sapienza Magica viene 
aumentata di +2. Per usare il se 
me rivelare allo scopo di rag- 
giungere un diverso piano 
di esistenza specifico, la 
CD di Sapienza 
Magica viene 
aumentata di +8. 
Per permettere ai propri sensi 
magicamente potenziati di fun 
zionare attraverso un incantesi 
mo costruito con il seme rivelare, 
la CD di Sapienza Magica viene au- 
mentata di 44. 

Per lanciare qualsiasi incantesimo 
il cui raggio di azione sia a contatto 0 str 
periore attraverso il sensore, la CD di Sapienza 
Magica viene aumentata di +6; tuttavia, sarà necessario 
mantenere continuamente la linea di effetto con il sensore. 
Se la linea di effetto dell'incantatore viene ostruita, l'incan- 
tesimo ha termine. Per liberarsi delle restrizioni relative alla 
linea di effetto allo scopo di lanciare incantesimi attraverso 
il sensore, la CD di Sapienza Magica viene moltiplicata x10. 

tl seme rivelare ha una CD di Sapienza Magica di 25 se 
viene usato per penetrare eventuali illusioni e vedere le 
‘cose come sono in realtà. L’incantarore può vedere attra- 
verso l'oscurità normale e magica, notare porte segrete na- 
scoste dalla magia, scoprire l'esatta posizione di creature 
od oggetti sotto effetti di sfocatum o distorsione, vedere nor- 
malmente creature od oggetti invisibili, vedere attraverso 
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RIVELARE: UN ALTRO USO 

£ possibile usare il seme rivelare anche per sviluppare incante- 
Simi mirati a ottenere i seguenti risultati: duplicare l'incantesimo 
lettura del magico, comprendere la lingua scritta e orale di un 
altro, 0 parlare nella lingua scritta e orale di un altro. Per riuscire 
sia a comprendere che a parlare una lingua, la CD di Sapienza 
Magica viene aumentata di +4. 


le illusioni, vedere sul Piano Etereo (ma non negli spazi 
extradimensionali), e vedere la vera forma di oggetti alte- 
rat, trasmurati o sotto metamorfosi. Il raggio di azione di 
questa vista è 36 metri. 


SEME: TRASFORMARE 
Trasmutazione 
CD di Sapienza Magica: 21 
Componenti: VS 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione:A 90m 
Bersaglio: Una creatura o un oggetto inanimato e non 

magico 

Durata: Permanente 
Tiro salvezza: Tempra nega (vedi testo) 
Resistenza agli incantesimi: Si 


Gli incantesimi che usano il seme usformare trasformano 
il soggetto in un'altra forma di creatura od oggetto. La 
nuova forma può variare da una taglia che vada 
da Minuta a una taglia più grande di una ca- 
tegoria rispetto alla normale forma del sog- 
getto. Per ogni ulteriore incremento di ta- 
glia, la CD di 
Sapienza Magica 
viene aumentata 
di +6. Se 
l'incantato- 
re desidera tra- 

sformare un oggetto non magico 
e inanimato in una creatura del suo 
stesso tipo, 0 trasformare una crea- 
tura in un oggetto non 
magico c inanima- 
to, la CD di Sa 
pienza Magi- 
ca viene 


aumentata di 
+10. Se l'incanta- 
tore desidera tra 
sformare una creatura di 

un tipo in un altro tipo (ad esempio 
da non morto a esterno), la CD di Sapienza Magica viene 
aumentata di +5. 

Le trasformazioni che coinvolgono sostanze non magi- 
che inanimate dorate di durezza sono più difficili; per ogni 
2 punti di durezza, la CD di Sapienza Magica viene aumen 
tara di +1 

Per trasformare una creatura in una forma incorporea 0 
gassosa, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di 410. 
AI contrario, se si vuole superare la naturale immunità di 
tna creatura gassosa 0 incorporea alla trasformazione, la CD 
di Sapienza Magica viene aumentata di +10. 

11 seme trasformare può anche trasformare il suo bersa- 
glio in una persona specifica. Per dare a un oggetto 0 1 una 
creatura l'aspetto specifico di un altro individuo (inclusi î 
ricordi e le capacità mentali), la CD di Sapienza Magica 
viene aumentata di +25. Se la creatura trasformata non ha 
il livello o i Dadi Vira del suo nuovo aspetto, può usare le 
capacità che la creatura avrebbe al proprio livello o con i 
suoî Dadi Vita. 

Se uccisa 0 distrutta, la creatura 0 l'oggetto trasformato 
ritorna alla sua forma originale. equipaggiamento del 
soggetto, se ne ha, non viene trasformato 0 si fonde nel 


corpo della nuova forma, a scelta dell'incantatore. 

La crearura o l'oggetto trasformato acquisisce le capacità 
fisiche e naturali della creatura o dell'oggetto in cui è stata 
trasformata, pur mantenendo i propri ricordi e i punteggi 
di caratteristica mentali. Le capacità mentali comprendo- 
no la personalità, i punteggi di Intelligenza, Saggezza e Ca- 
risma, il livello e la classe, i punti ferita (malgrado qualsia- 
si cambiamento del punteggio di Costituzione), 
l'allineamento, i bonus di attacco base, i tiri salvezza base, 
le capacità straordinarie, gli incantesimi e le capacità ma- 
giche, ma non le capacità soprannaturali. Le capacità fisi- 
che includono la taglia naturale della creatura e i suoi pun- 
teggi di Forza, Destrezza e Costituzione. Le capacità 
naturali includono l'armatura; le armi naturali e simili qua 
lità fisiche fondamentali (presenza o assenza di alî, nume- 
10 di estremità, e così via), e in alcuni casi la durezza. Le 
creature trasformare in oggetti inanimati non guadagnano 
i benefici delle loro capacità fisiche non trasformate, e po- 
trebbero benissimo essere cieche, sorde, mure e insensibi- 
li. Gli oggetti trasformati in creature guadagnano i pun- 
teggi medi di caratteristica fisica della creatura, ma si 
presume che abbiano punteggi di caratteristica mentale 
pari a 0 (il seme fortificare può aggiungere punti 2 ciascuna 
caratteristica mentale, se desiderato). 

Per ciascuna normale capacità straordinaria 0 capacità 
soprannaturale concessa alla creatura trasformata (ad 
esempio, permettere a un umano trasformato în un basili- 
sco di usare lo sguardo pietrificante del basilisco), la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +10. 

Il soggetto trasformato non può avere più Dadi Vira del 
l'incantatore o di quanti ne abbia il soggetto stesso (si sce 


glie il mumero più alto). In ogni caso, per ciascun Dado Vi 
ta che la forma assunta possiede al di sopra di 15, la CD di 
Sapienza Magica viene aumentata di +2. 


SEME: TRASPORTARE 
“Trasmutazione [Teletrasporto] 
©D di Sapienza Magica: 27 
Componenti: VS 
‘Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Contatto 
o: L'incantatore e gli oggetti toccati 0 altre crea- 
ture toccate disposte, di peso non superiore a 450 kg. 
Durata: Istantanea, 0 5 round per trasporto remporale 
Tiro salvezza: Nessuno o Volontà nega (vedi testo) 
Resistenza agli incantesimi: No o Sì (vedi testo) 


Gli incantesimi che usano il seme trasportare portano istan- 
taneamente l'incantatore a una destinazione designata, in- 
dipendente dalla distanza. Per i viaggi interplanari, la CD 
di Sapienza Magica viene aumentata di +4. Per ogni 22,5 
kg di peso aggiuntivi in oggetti o in creature senzienti, ol- 
tre i 450 kg di base, la CD di Sapienza Magica viene au- 
‘mentata di +2. 

L'uso di base del seme trasportare fornisce uno sposta- 
mento istantaneo attraverso il Piano Astrale. Per utilizzare 
come mezzo di spostamento un metodo alternativo (come 
ad esempio il Piano delle Ombre), la CD di Sapienza Magi 
ca viene aumentata di +2. L'incantatore non deve effettuare 
alcun tiro salvezza, e non deve neppure ricorrere alla sua re- 
sistenza agli incantesimi. Soltanto gli oggetti indossati o 
portati (custoditi) da un'altra persona hanno diritto ai loro 
tiri salvezza e alla resistenza agli incantesimi. Per un incan- 
tesimo inteso a trasportare creature che non siano consen- 


zienti, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +4. 

Lincantatore deve disporre almeno di una descrizione 
affidabile del luogo in cui intende effettuare lo sposta 
mento. Se tenta di usare il seme trasportare con insufficien- 
ti 0 ingannevoli informazioni, sparisce è semplicemente 
riappare nella posizione originale. 

Come uso speciale del seme trisportare, l'incantatore può 
sviluppare un incantesimo che lo trasporti remporanea- 
mente in un diverso flusso temporale (lasciandolo nella 
stessa posizione fisica); questo aumenta la CD di Sapienza 
Magica di +8. Se l'incantatore sposta se stesso 0 il soggetto 
în un flusso temporale più lento per 5 round, il rempo ces- 
sa di scorrere per il soggetto, e la sua condizione diventa fis- 
sa; nessuna forza o effetto può fargli del male fino alla fine 
dell'incantesimo. Se l'incantatore sposta se stesso in un 
flusso remporale più veloce, accelera così tanto che rutte le 
altre creature sembrano paralizzate, sebbene in effetti si 
stiano ancora muovendo alle loro normali velocità. incan- 
tatore è libero di agire per 5 round di tempo apparente. Il 
fuoco normale e magico, il freddo, il gas velenoso e gli altri 
effetti simili possono ancora danneggiarlo. Mentre l'incan- 
tatore si trova nel flusso temporale veloce, le altre creature 
sono invulnerabili ai suoi attacchi e incantesimi; tuttavia, 
l'incantatore può generare effetti magici e lasciarli in modo 
che abbiano efferro quando rientra nel tempo normale. 

A causa della natura ramificata del tempo, gli incantesi- 
mi epici utilizzati per trasportare un soggetto in un flusso 
di tempo più veloce non possono essere resi permanenti, è 
non è possibile prolungare la loro durata di 5 round. 

Più semplicemente, l'incantatore può applicare velocità o 
lentezza a un soggetto per 20 round trasportandolo nell'ap- 
propriato flusso temporale. Questo diminuisce la CD di 
Sapienza Magica di 4. 


SEME: UCCIDERE 
Necromanzia [Morte] 
CD di Sapienza Magica: 25 
Componenti: V,S 
‘Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: 90m 
Bersaglio: Una creatura vivente 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra parziale 0 dimezza (vedi resto) 
Resistenza agli incantesimi: Sì 


Un incantesimo sviluppato usando il seme uccidere estin- 
gue la forza vitale di una creatura vivente, uccidendola al- 
l'istante. Il seme uccidere uccide una creatura dotata fino a 
‘un massimo di 80 DV. Il soggetto ha diritto a un tiro sal- 
vezza sulla Tempra per sopravvivere all'arracco. Se il riro 
salvezza ha successo, il soggetto subisce 3d6+20 danni. 
Per ogni 80 DV aggiuntivi influenzati (o ogni ulteriore 
creatura influenzata) la CD di Sapienza Magica viene au 
mentata di +8. 

In altemativa, l'incantatore può usare il seme uccidere in 
un incantesimo epico per sopprimere la forza vitale del 
bersaglio infliggendogli 244 livelli negativi (0 la metà di 
tali livelli negativi, nel caso di un tiro salvezza sulla Tem- 
pra riusciro). Per ogni ulteriori 1d4 livelli negativi inflitti, 
la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +4. Se il sog- 
getto raggiunge un numero di livelli negativi pari al nu- 
mero di Dadi Vira che possiede, muore. Se il soggetto so- 
pravvive e i livelli negativi persistono per 24 ore o più a 
lungo, il soggetto deve effettuare un altro tiro salvezza sul- 


la Tempra; altrimenti i livelli negativi verranno convertiti 
in un'effettiva perdita di livello. 


SEME: VITA 
Evocazione (Guarigione) 
CD di Sapienza Magica: 27 
Componenti: V, $, FD 
Tempo di lancio: 1 minuto 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura morta toccata 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno (vedi testo) 
incantesimi: Sì (innocuo) 


Un incantesimo sviluppato con il seme vita riporterà in vi- 
ta e al completo vigore qualsiasi creatura defunta. La con 
dizione dei resti non è un fattore. Finché esiste una picco 
la porzione del corpo della creatura, essa può essere 
riportata in vita, ma la porzione che riceve l'incantesimo 
deve essere stata parte del corpo della creatura al momen- 
to della morte (i resti di una creatura colpita da un incan- 
tesimo disinifegrare contano come una piccola porzione del 
suo corpo). La creatura deve essere morra da meno di due- 
cento anni. Per ogni dieci anni aggiuntivi oltre questo li- 
mite, la CD di Sapienza Magica viene aumentata di +1. 

La creatura viene immediatamente riportata al massimo 
dei punti ferita, în pieno vigore e salute, e senza la perdita 
di nessun incantesimo preparato, Tuttavia, il soggetto per- 
de unlivello (0 un punto di Costituzione, se il soggetto era 
di 1° livello). Nonsi può riportare în vita un soggetto mor- 
todi vecchiaia. 

Un incantatore con 24 gradi in Conoscenze (arcane), Co- 
noscenze (natura) o Conoscenze (religioni) può lanciare un 
incantesimo sviluppato facendo uso di una versione speciale 
del seme vita, per dare vita effettiva a oggetti normalmente 
inanimati. L'incantatore può concedere a vegetali e animali 
inanimati un'anima, una personalità e una consapevolezza 
umana. Per riuscire, l'incantatore deve superare un tiro sal- 
vezza sulla Volontà (CD 10 + i Dadi Vita del bersaglio, o i Da- 
di Vita che un vegetale avrebbe una volta presa vita). 

L'oggetto, l'animale intelligente 0 il vegetale senziente 
ora vivente è amichevole verso l'incantatore. Un oggetto o 
vegetale ha le caratteristiche di un oggetro animato (vedi il 
Manuale dei Mostri), fatta eccezione per i suoi punteggi di 
Intelligenza, Saggezza e Carisma, tutti determinati da 3de. 
Glioggetti, gli animali ei vegerali parlano una lingua nota 
all'incantatore, più un'ulteriore lingua nota all'incantatore 
per ogni punto bonus di Intelligenza (se ne hanno). 


POTERI PSIONICI EPICI 
Se il DM utilizza il Manuale delle Arti Psioniche e permette 
ai suoi personaggi psionici di progredire oltre il 20° livello, 
può creare dei poteri psionici epici. 


Variante: Semi psionici epi: 

1 personaggi psionici possono acquisire “incantesimi” epi- 
ci, anche se nel loro gergo li chiamano poteri epici. 1 perso- 
naggi psionici possiedono il talento Manifestazione Epica, 
che funziona esattamente come il talento di Sapienza Ma- 
gica Epica. ] prerequisiti per questo talento sono 24 gradi di 
Sapienza Psionica, 24 gradi di Conoscenze (arti psioniche), 
e la capacità di manifestare poteri psionici di 9° livello. 

Così come gli incantatori non consumano slot di incan- 
tesimi per lanciare incantesimi epici, i personaggi psionici 


Mina 


non consumano punti di potere per manifestare i loro po- 
teri epici. Manifestano invece liberamente i poteri epici da 
loro conosciuti per un numero di volte al giorno pari alla 
loro abilità di Conoscenze (arti psioniche) diviso per 10 
(arrotondato per difetto). In generale; tutte le altre regole 
per gli incantesimi epici funzionano anche per i poteri 
epici, fatta eccezione per le seguenti indicazioni relative 
alla dimostrazione. 


TABELLA 2 -4: SEMI E FATTORI PSIONICI 
CD di Sapienza 
Psionica base 
Psicometabolismo 
Fortificare 17 
Uccidere 25 
Trosformare 21 
Guarire 50 
Psicotrasporto 
Esiliore 27 
Convocare 14 
Trosportare 27 
Chiaroscienza 
Affiggere 14 
Prevedere 7 
Rivelare 19 
Occultare 17 
lepatia 
Costringere 19 


CD di Sapienza 
Psionica base 
Contattae 2 
ingannare 14 
Psicocinesi 
Dissolvere 
Energio 
Riflettere 
Distruggere 
Imterdire 
Metacreatività 
Armatura 
Evocare 
Animare morti 
Animare 
Vita 


Disciplina 
Seme di una disciplina primaria 5 
Manifestazione 
Nascondi manifestazione visiva 
(i semi psionici epici sostituiscono #4 
una dimostrazione Vi con le componenti V e 5) 


1 DM seòpriràche condurreuna campagna epica di 
D&cD richiede più preparazione: risperro a una:cam- 
pagna di basso livello. Tuttavi valgono il 
costo di un maggiore sforzo. 


ASPETTATIVE EPICHE 


Quando un personaggio raggiunge il 21° livello;è pronte 
persfide più grandi e impegnative rispettoa quelle affronta 
tein precedenza. Limpegno digovernare jina gilda, una pro- 
viflciaro addirittura una-nazione:pofrebbeessere stato af- 
frontato @ addirittura superato. Se i personaggi si trovano a 
loro agio tri i complotti politici e le questioni di governo di 
un'regno, non. Hanno alcun bisogno di-passare ai livelli epi 
ci. Ilimaltiverso è pieno di personaggi giocanti e non'gio- 
canti di ogni livella che siedono sul trono di una nazione. 

T personaggi passano at livelli epici per un solo motivo: 
non sono ancora stanchi di andare all'avventura. Ottenere 
‘unnuovo livello, assaporare l'acquisizione di muove capacità 
è ancora unlemozione ineguagliata, esattamente come il bri. 
vido delle nuove sfide cheil DM prepara per loro. 

In pratica, i personaggi epici vogliono di più. Per usare le 
parole del personaggio epico Azu D'morr: 

‘Voglio scoprire‘i segreti dell'universo. Voglio prendere 
partealle battaglie eterne e continue delle forze primigenie 
del bene; del male, dellalegge e del cass. Vogliascoprire che 
il mondo inicui sono nato è cresciuto è costantemente sotto 
assedio dalle potenze provenienti dagli'alitipiani, cche so- 
Jo coloro che sono molto potenti, che hanno una mente fer- 

\tez'e uns tempra d'acciaio per reggere queste ri î 
“vengono scelti come difensorì.-O, nel caso dei malvazi, che 


PER ER 


gere il trionfo in Cimblo di porere sufficiente a scond) 
volgere lo stesso ordiné planare” ) 
“Voglio scoprire che i mind flayercche appaion 

terrificanti su questi mondo sono solo le carne da 
macello di tina forzaaliena che minaccia da sempre 
‘di devastareil'Piano Materiale, Voglio sputate il mio 
disprezzo in faccia agli abormni partoniti dagli inferi 
‘e urlare davantialla lord avan: i é 
io Voglio scoprire chelî nemici.chesreputavo letali 
Fquando avevo meno esperienza è iivelino solo om: 
‘bre di orrori peggiori e reconditi” 

‘Voglio scoprire che orde di barbari:cosmici sî 
affollano alle porte. Voglio scoprire che le sfide 
cheho affrontato erano solo l'inizio” 


AVANZARE 


Finché il DM non ba iniziato a leggere questo 
volume$ probabilmente non hamai preso in 
considerazione la possibilità che î PNG, è so- 

pramutto PG, potessero avanzate oltre il 20% 
livello! Ora il DM sitrova di fronte a una dis- 

continuità: se esistono personaggi di 21) livel- 
lo; perché personaggi non ne hanno maî sentito 
“parlare, e perché non lî hanno mai incontrati prima? 


RISTRUTPURAZIONE DIETRO LE 
QUINTE 

11 metodo preferito per introdutre il Ma- 
rituale dei Livelli Epici nel gioco è agire da re 
visionisti. Il DM si limita semplicemente a 
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decidere che î personaggi, i mostri, gli oggetti e le imprese 
epiche hanno fatto parte del suo mondo da sempre. Prima 
di passare a vetre analoghe di traguardi e di crescite, i PG 
non si erano semplicemente mai resi conto di che posto 
oscuro e pericoloso fosse in realtà il multiverso. 

1 PNG, le leggende che narravano di grandi imprese e i 
mostri più terribili di cui i personaggi hanno sentito parlare 
nel corso del gioco in realtà potevano essere elementi di li 
vello epico, anche se i PG non se ne erano resi conto. Ad 
esempio, il lord necromante che i giocatori hanno abbattuto 
alcuni livelli orsono era în segreto una tra le molte pedine di 
unabominio non morto chiamato un atropal. Il necromante 
egli altri cercavano dî liberare l'atropal dalla sua prigionia di 
secolie di riportarlo alla sua piena gloria di non morto. E ora 
il terrificante signore della guerra di cui i personaggi hanno 
tanto sentito parlare non è più di 14° livello, ma di 24°. 

Va ricordato che non è necessario che tutti i sovrani siano 
necessariamente dei personaggi epici. Anzi, la maggior parte 
di essî, probabilmente, non lo è. Perché? In tutta semplicità, 
la gestione burocratica di un regno è noiosa e non è un posto 
adatto per guadagnare altri punti esperienza. 

Sei PG hanno già affrontato le minacce più terrificanti del 
loro mondo; esiste sempre un padrone di Sauron, una madre 
di Grendel o un qualsiasi altro padrone segreto e sconosciu- 
to che vada bene per la campagna. Naturalmente, anche la- 
sciarsi il mondo stesso alle spalle, di tanto in tanto (vedi sor- 
t0) è una buona scelta. 


I PRIMI PERSONAGGI EPICI 

Forse i personaggi non hanno mai sentito parlare di altri 

PNG epici perché sono tra i primissimi ad essere passari al 

21° livello. Esistono vari motivi che potrebbero giustificare 

questa opzione, tra cui: 

+ Il mondo del DM è giovane. Qualcuno doveva farlo per 
primo, e i personaggi del DM sono quel qualcuno. 
Passare al 21” livello è difficile, e richiede ben più che limi- 
tarsi ad accumulare punti esperienza a sufficienza per 
passare a un ordine superiore. Forse è necessario il patro- 
cinio di una divinità specifica, il completamento di una 
grande cerca, 0 l'uccisione del guardiano della Fiamma del 
Destino, che in precedenza impediva a chiunque di avan- 
zare oltre il 21 
Un grande cambiamento, un cataclisma o un evento di 
portata epocale ha alterato il mondo in cui è ambientata la 
‘campagna e le regole stesse che governano l'universo sono 
mutate. Tale cambiamento potrebbe essere provocato dai 


personaggi stessi (nel caso, ad esempio, in cui abbiano 
ucciso il guardiano della Fiamma del Destino) oppure 
potrebbe essere un evento totalmente indipendente, che 
sui personaggi ha il solo effetto di consentire il passaggio 
oltre il 207 livello. 


Una conseguenza di essere i primi personaggi epici è il fatto 
che i personaggi non troveranno molti oggetti magici epici. 
IPG dovranno creare da soli i propri oggetti magici epici, op 
pure raggiungere un piano in cui tali oggetti esistono. 


LASCIARSI ALLE SPALLE IL VECCHIO 

MONDO 
Può verificarsi il caso che il DM preferisca non alterare le re- 
gole universali del mondo in cui è ambientata la campagna, 
6 che non voglia applicare alcun revisionismo. In questo ca- 
sosi presume che il mondo in cui è ambientata la campagna 
sia governato da regole ferree riguardo l'avanzamento oltre il 
20° livello: Ma le cose sono assai diverse nelle dimensioni 
più remote della realtà. Forse in altri mondi oltre il Piano 
Materiale rali limitazioni cessano di esistere. Altre cose sono 
possibili sui Piani Esterni e sui Piani Inte, e sugli altri pia- 
ni in contatto con essi. 

Se il DM è affascinato dall'idea di una campagna che si 
estenda per tutto l'universo, è sufficiente che i personaggi la 
scino il loro piano nativo in cerca di avventure più grandi in 
luoghi più strani. In qualche metropoli planare di stampo 
esotico potranno trovare una popolazione e un'economia în 
grado di acquistare e di vendere oggetti magici. Personaggi, 
creature, demoni, diavoli, angeli, semidei e abomini epici si 
raduneranno in un luogo simile. I personaggi potranno 
sempre fare ritorno alla loro dimensione nativa, ma scopri- 
ranno chei loro livelli di potere vengono ridotti a quelli che 
possedevano al 20° livello. Gli oggetti magici acquisiti su altri 
piani non funzioneranno come si deve, oppure non verran- 
‘no minimamente alterati. 

Il Manuale deî Piani contiene tutti i dettagli relativi agli al- 
tri piani di esistenza. Il Capitolo 6: “Ur'ambientazione epica” 
offre un'ambientazione di questo tipo come esempio: la città- 
piano di Union. 


Quelli che seguono sono alcuni metodi, suggerimenti e va- 
rianti per mantenere le proprie avventure epiche ai massimi 
livelli. 


SPORCHI TRUCCHI PER IL DM: IL 
TELETRASPORTATORE SOLITARIO 

Molti gruppi imparano in fretta che il metodo più efficiente di 
viaggiare è quello di far sì che una persona trasporti il resto del 
gruppo, magari riducendolo attraverso l'incantesimo ridurre, 
trasportandoli in un buco portatile o facilitandosi il trasporto attra 
verso metodi analoghi. Poi quel singolo personaggio vola, 
utilizza un teletrasporto, attraversa in forma eterea un ostacolo, 
oppure lo aggira. 

Un DM astuto può approfittare di queste opportunità per 
esigere un prezzo per l'efficienza del gruppo. Quando, alla volta 
successiva, il mago apre il suo buco portatile e ordina “Tutti a 
bordo!" prima di teletrasportarsi per superare l'ostacolo che il 
DM ha meticolosamente pianificato, è sufficiente tenersi pronto 
con una trappola 0 un avversario ancora più pericoloso în attesa 


dall'altra parte. Un solo personaggio è facile da sconfiggere, 
specialmente se nion ha esplorato in precedenza la destinazione. 

Il DM deve assicurarsi di ricavare più tensione possibile da 
questa situazione. Quei giocatori che si trovano all'interno del 
buca vengono inviati in un'altra stanza mentre viene giocato l'in- 
contro col solo personaggio rimasto. Dopo che il drago în attesa 
dall'altro lato ha sistemato rapidamente il giocatore solitario, il 
drago può prendersi tutto il tempo che vuole per trasportare il 
buco portatile fino a qualche altro posto ancora più pericoloso, 
prima di apririo (come ad esempio il fondo di un fiume o di una 
fossa di lava). Poi è sufficiente far rientrare nella stanza î gioca- 
torì, che sì chiederanno dove li farà uscire il loro amico. Le loro 
espressioni nel momento în cui il buco portatile si riapre inve- 
stendoli d'acqua (o peggio) varranno il prezzo delle proteste che 
sicuramente estemeranno per gli annî a venire. 


IL DUNGEON EPICO 

È assai probabile che i personaggi della campagna abbiano 
esplorato dei dungeon per buona parte delle loro carriere di 
avventurieri. Anche se î dungeon hanno occupato solo una 
parte della campagna, non c'è motivo di abbandonarli ora 
che i personaggi sono passati al livello epico. Che il “dun- 
geon' sia costituito da una fortezza in rovina, un tempio mal- 
vagio, una tomba perdura 0 un complesso di caverne natura- 
li esistono molti modi di modificarlo affinché offra una sfi 
da all'altezza dei personaggi epici. 

Se la campagna ha già oltrepassato il 207 livello, il DM avrà 
già avuto modo di rendere i suoi dungeon più impegnativi. 
Da una camera piena di trappole nascoste con astuzia alle ca- 
tacombe multidimensionali, esistono molti concetti che 
consentiranno di rendere un dungeon una sfida adatta ai 
personaggi di stampo epico. Anche gli elementi più tipici di 
un dungeon possono essere aggiornati a una campagna di li- 
vello epico. 


Pareti 
Oltre alle pareti descritte nella Guida del DUNGEON MASTER, le 
pareti dei dungeon possono essere fatte in mithral, adaman- 
tio o addirittura di pura forza. 


TABELLA 3-1: PARETI 
Tipo di Spessore CDper Punti CD per 
parete tipico —sfondaria Durezza ferita* scalaria 
Carta Spessore cata 1 30 
Legno 150m 20 2 
Mattoni 30/0m 35 ID 
Mattoni, 30m 35 0 
superiore 
Mattoni, 300m 
rinforzata 
Pietra scolpita —90cm 
Pietra grezza ——150cm 
Ferro 75m 
Mitheal 750m 
Adamantio 7,5 cm 
Trattata - 
magicamente 
Muro diforra — 250m nfa 
Muro di ghiaccio 2,5 cm/lv. 15+1/2,5cm 0 39f25em25 
Muro di ferro 2,5 cmf4 liv.25+2/2,5 cm 10 30 pi/2,5€m25 
Muro di pietro 25 cm/4lw.20+2/25cm & 15pf/2.5 cm22 
>Per sezione di 3 metri per 3 metri. 
**Questi modificatori possono essere applicati a qualsiasi altra 
categoria o tipo. 
Oppure 50, quale sia il maggiore. 


Porte 

Anche se le porte descritte nella Guida del Dunceon Master 
potrebbero rivelarsi di ben poca sfida (o interesse) per un 
tipico avventuriero epico, esistono effetti magici e materia- 
li alternativi in grado di trasformare una porta noiosa in 
una sfida interessante. Ad esempio, un portale di mithral o 
di adamantio è in grado di rallentare anche il più robusto 
sfondatore di porte, mentre una porta composta di pura 
forza (magari realizzata attraverso una variante dell’incan- 
resimo muro di forza) è completamente immune ai danni. 


Serrature e cardini 
Una serratura o una serie di cardini ba una durezza pari alla 
durezza della sostanza della porta più 5 e possiede la metà dei 
punti ferita di una porta di quello stesso tipo. 
La CD di una prova di Scassinare Serrature necessaria per 
aprime una varia in base alla sua qualità ed è pari alla CD di 


TABELLA 3-2: PORTE 

CD per sfondarla 
Tipo di Spessore Punti Chiusa a 
porta tipico Durezza ferita Bloccata chiave 
Legno semplice 10pf 1315 
Legno buona ; 1618 
Legno robusta TRO 
Pietra 28 28 
Feo 
Mithra! 40 
Adamantio 
Forza 
Saracinesca, di legno 75m 
Saracinesca, di ferro Sem 
Saracinesca, som 

di mithral 
Saracinesca, sm 
di adamantio 

Saracinesca, di forza 25m 10 nfa 50% 
*CD per sollevaria. Utilizzare un tipo appropriato di porta per lo 
sfondamento. 


Artigianato (fabbricare serrature) usata per crearla. Le serra- 
rure molto semplici hanno una CD di 20, quelle medie una 
di 25, quelle buone una di 30 e quelle sorprendenti una di 
400 superiore. Il DM non deve esitare a usare serrature con 
una CD di Scassinare Serrature pari a 50 0 superiore, se lo 
desidera. 

Va ricordato che l'incantesimo scassinare è in grado di apri- 
re anche la serratura più difficoltosa. Se il DM desidera usa 
re delle serrature particolarmente difficoltose, può creare un 
incantesimo mirato a proteggere una portà dagli incantesimi 
scassinare (forse infondendo nella serratura una resistenza 
agli incantesimi effettiva contro l'incantesimo scassinare e al- 
tremagie simili, anche se tali incantesimi normalmente non 
vengono influenzati dalla resistenza alla magia). È possibile 
anche neutralizzare l'incantesimo scassinare attraverso altri 
metodi più pratici, ad esempio includendo cancelli a sbarre 
o saracinesche (che l'incantesimo scassinare non è in grado di 
aprire) al posto di una porta, o semplicemente includendo 
una porta enorme (dal momento che l'incantesimo scassina- 
re, un incantesimo ad area, è limitato dal livello dell'incanta- 
tore). Ad esempio, una porta di pietra chiusa a chiave alta 24 
metrie larga 12 necessiterebbe di un incantatore di 32° livel- 
lo per essere aperta attraverso un incantesimo scassinare. 


Ostacoli, pericoli e trappole 

Dal momento che le trappole normalmente raggiungono il 
loro “tetto massimo" una volta arrivate a un Grado di Sfida 
(GS) 10, è raro che si rivelino di qualche difficoltà per gli av- 
venturieri epici 0 di alto livello, ed è altrettanto raro che for- 
niscano eventuali ricompense in punti esperienza. Tuttavia, 
una combinazione adeguata di uno o più ostacoli, pericoli o 
trappole con qualche creatura pronta a trame vantaggio può 
aumentare la ricompensa în punti esperienza relativa al mo- 
stro, come descritto nel Capitolo 7: "Ricompense” nella Gui 
da del Dungeon MASTER 

Ad esempio, un muro semovente che spinge i PG verso 
una fossa profonda 60 metri non è una sfida particolarmente 
significativa per gli avventurieri epici (che possono volare o 
teletrasportarsi facilmente oltre il baratro o attraversare il var- 
co o la parete in forma eterea). Tuttavia, il beholder Enorme 
che vive nella fossa può usare il suo cono antimagia per far 
precipitare i personaggi in volo. Oppure è possibile erigere 
dei mun di forza davanti alla parete di pietra, lungo il passag- 
gio e dalla parte opposta della fossa per impedire il passaggio 
in forma eterea. Forse il passaggio oltre la fossa è un'illusione 


nm 
(Si 
2 
S 
(a 
Ei 
È 


INDURREUNA. 
CIA ERIC/ 


che nasconde una pozza d'acido e un drago ne- 
ro pronto ad attaccare chiunque si teletrasporri 
oltre la fossa. Il DM può facilmente stabilire che 
questa disposizione rende i mostri decisamente 
più difficili da sconfiggere, aggiungendo un 50% 
alla loro ricompensa in punti esperienza (e un 
modificatore di +1 al Livello di Incontro). 

La Tabella 3-3: "Ostacoli e pericoli epici” offre 
delle idee che il DM può usare al momento di crea- 
re i propri incontri epici. Molti di questi ostacoli 
non riusciranno a fermare i personaggi epici, ma 
potrebbero costringerli a fermarsi e a riflettere sul miglior 
corso d'azione per procedere. Anche esaminare la sezione 
delle “Abilità” nel Capitolo 1: “Personaggi, abilità e talenti" in 
cerca di imprese che richiedano una CD particolarmente al- 
ta è una buona idea. 


TABELLA 3-3: OSTACOLI E PERICOLI EPICI 
OstacolofPericolo Effetto 
Camere non collegate È necessario il teletrasporto 
tra varie aree per spostarsi. 


Campo anti magia Nega tutti gli incantesimi 
e gli effetti magici 

È necessario il volo o la levitazione 
per spostarsi da un'area all'altra. 

2d6 danni per round, oppure 20d6 
danni per round di immersione 
totale; più danno continuato. 

Funziona come inversione della 
gravità, ma la direzione cambia 
casualmente a ogni round. 


Dungeon a tre 
dimensioni 
Fossa di lava 


Gravità variabile 


Muro di forza Blocca moli incantesimi e lo 
permanente spostamento etereo, e non può 
essere dissolto. 
Nebbia solida Gissi muove a un decimo della 
permanente velocità normale, penalità di -2 aî 
tiri per colpire e ai danni (ottima 
se abbinata a dei mostri incorporei). 
Sfera prismatica Sono necessari sette incantesimi 
permanente diversi per passare. 
Trappola dell'ancora —Bloccaogni spostamento 
dimensionale estradimensionale corporeo. 


Vasca d'acido 146 danni per round, oppure 10d6 
danni per round di immersione 
totale; più vapori velenosi, 

Gli attacchi a distanza sono 
impossibili, volare è praticamente 


impossibile. 


Venti di uragano 


È consigliato 
anche richiedere 
l'uso di incantesi- 

mi o capacità speci: 

fiche per oltrepas 
re un ostacolo. An- 
che se i personaggi 
non hanno un como- 
do incantesimo disin: 

fegrazione a portata di 

mano, è probabile che 

siano in grado di procurarselo abbastanza facilmente (o che 

riescano a pensare a un piano alternativo per oltrepassare l'o- 

stacolo). Naturalmente, esiste sempre il rischio di strafare 

nella creazione di un dungeon. Va ricordato che qualcuno 
deve comunque averlo costruito, il dungeon, che qualcuno 

forse vi abita ancora e che quindi deve avere la possibilità di 
passare oltre gli ostacoli. 

Naturalmente anche gli ostacoli e i pericoli più semplici 
possono consumare le risorse più preziose dei personaggi. 
Se i PG devono usare un paio di teletrasporto o transizione elè- 
rea per attraversare un'area particolarmente pericolosa, non 
avranno più a disposizione tali incantesimi în seguito. Il DM 
non deve esitare a logorare i personaggi costringendoli a ri- 
correre più volte all'uso dei loro mezzi. Considerate le vaste 
risorse che i personaggi hanno ancora a disposizione, il DM 
avrà bisogno di tutti i trucchi del mestiere. 


Fanghiglie, muffe e funghi nei dungeon 

Nelle profondità più buie e umide di un dungeon, le muffe e 
i funghi crescono prosperosi. In quei dungeon dove la magia 
di livello epico pervade le colture e si avventurano i perso» 
naggi epici, esistono fanghiglie di proporzioni epiche. Seb- 
bene alcuni funghi e alcuni vegetali siano dei mostri e altre 
fanghiglie, muffe e funghi non siano sufficientemente peri- 
colose da costituire una seria minaccia per un gruppo di per- 
sonaggi epici, ce n'è almeno una varietà che costituisce un 
incontro nel dungeon pericoloso a sufficienza. Per quello 
che concerne incantesimi e altri efferti speciali, le fanghi- 
glie, le muffe e i funghi sono considerate dei vegetali. Come 
le trappole, le fanghiglie e le muffe sono dotate di un Grado 
di Sfida, e i personaggi acquisiscono punti esperienza quan- 
do li incontrano. 


Fanghiglia di flusso (GS 21): La fanghiglia di flusso ha 


ERA ANTA LIT ATE 


l'aspetto di un liquido viscoso che trasuda da un punto di ori- 
gine invisibile. Tale punto di origine è extradimensionale, 
quindi è possibile che la fanghiglia appaia anche a mezz'aria. 

Man mano che la fanghiglia Iluisce dal punto di origine, 
sedimenta e dilaga nell’area attorno al punto di origine. Que- 
sto fa sì che ogni incontro con la fanghiglia di flusso sia un 
incontro diverso. In un'occasione, la fanghiglia di flusso può 
scaturire dal sottosuolo, come una sorgente sotterranea che 
genera gradualmente una pozza di fanghiglia e, lentamente, 
riempie un seminterrato 0 il pavimento di un dungeon. In 
un altro caso, la fanghiglia di flusso può apparire come una 
lenta e viscosa cascata che sembri sgorgare dall'aria. Le fan- 
‘ghiglie di flusso possono apparire nelle zone più selvagge e 
remote o in mezzo alla frenesia e al traffico cittadino. Porreb- 
be perfino scaturire dalle profondità subacquee dell'oceano. 

La fanghiglia di flusso sembra una sostanza inerte, priva di 
intelligenza. Non è né caustica né tossica, ma emana un cam- 
po anti-magia (come se lanciato da un incantatore di 21° livel 
lo) del raggio di 3 metri. Una qualsiasi porzione di fanghiglia 
che venga rimossa dal corpo principale della materia ingialli- 
sce e si indurisce nel giro di pochi minuti, trasformandosi in 
un materiale rigido che non aderisce più a nulla. 

11 realtà la fanghiglia di flusso è una coltura che ha un ap 
petito vorace per ogni tipo di forza magica. È un fenomeno 
di risucchio naturale: l'energia magica viene risucchiata at- 
traverso il punto di origine in cambio dei residui che si tro- 
vanoal lato opposto. Il campo anti-magia generato da una fan- 
ghiglia di flusso è in realtà il risultato del consumo di energia 
magica. 

Oltre agli effetti del campo anti-magia, quegli oggetti magi- 
ci che entrano in contatto con la fanghiglia di flusso perdo- 
no in modo permanente le loro capacità magiche; quelle 
creature dotate di capacità magiche o soprannaturali che en- 
trano in contatto subiscono 2d6 danni remporanei alla Co- 
stituzione ad ogni round, man mano che la fanghiglia divora 
la loro came; le creature prive di rali capacità sono immuni a 
questo effetto. 

Nel primo round di contatto la fanghiglia può essere 
strappata via dalla creatura su cui si è avviluppara, ma nei 
round successivi dovrà essere ghiacciata, bruciata 0 recisa 
(infliggendo danni anche alla vittima). Le forme estreme di 
caldo, freddo o luce solare possono distruggere una massa di 
fanghiglia di flusso. 

Quando una massa di fanghiglia di flusso viene distrutta, 
il prodotto della sua digestione magica viene sprigionato sot- 
to forma di una pericolosa esplosione che si propaga nel rag- 
gio di 15 merri. Tutte le creature investite da questa esplosio- 
ne vengono sottoposte a una trasmutazione casuale e perma- 
‘nente, come indicato dalla tabella sottostante. Ogni esplosio- 
ne genera uno degli effetti riportati. Le creature possono re 
sistere a questo effetto superando un tiro salvezza sulla Tem- 
pra (CD 29). 

Dopo l'esplosione, il punto di origine extradimensionale 
sî richiude immediatamente. 


TERRE SELVAGGE EPICHE 
Man mano che i personaggi arrivano ai livelli più alri, la fre- 
quenza degli incontri nelle terre selvagge all'interno della 
campagna svanisce gradualmente. È raro che i personaggi si 
spostino a piedi o a cavallo per viaggiare fino alla loro desti 
nazione. Ora sono in grado di teletrasportarsi, camminare 
nel vento o viaggiare in modo altrettanto rapido e sicuro. L'i- 
dea di “arrivare fin laggiù è metà del divertimento” non ha 
più molto significato quando “laggiù” si trova soltanto a un 


Risultato 

Cecità (come nell'incantesimo cecità/sordità) 
Maledizione (come nell'incantesimo scagliare 
maledizione; penalità di potenziamento di -4 ai tiri per 
colpire, aî tiri salvezza, alle prove di caratteristica e 
alle prove di abilità) 

Sordità (come nell'incantesimo cecità sordità) 
Disintegrazione (il soggetto viene distrutto da un 
incantesimo disintegrazione) 

Forma eterea (come nell'incantesimio forma eterea) 
Forma gassosa (come nell'incantesimo forma gassosa) 
Corpo di ferro {come nell'iicantesimo corpo di ferro) 
Pietrificazione (come nell'incantesimo came in pietra) 
Spostamento planare (il soggetto viene 
istantaneamente trasportato su un piano casuale) 
Metamorfosi (come nell'incantesimo metemorfosi su 
altri; scelta determinata in modo casuale) 

Inversione della gravità (la fanghiglia di flusso diverita 
il centro di un incantesimo inversione della gravità). 
Teletrasporto (ogni soggetto viene teletrasportato 
verso una direzione casuale diversa). 

Stasi temporale (come nell'incantesimio 

stasi temporale) 

Invecchiamento invertito (il soggetto si fa più giovane 
a ogni anno, fino a scomparire al momento della 
“nascita”) 


incantesimo di distanza. Non c'è nulla di male in questo: del 
resto, tutti noi preferiremmo teletrasportarci al lavoro inve- 
ce di guidare, camminare o andare în bicicletta. 

Ma anche in questo caso è possibile utilizzare nel gioco gli 
incontri nelle terre selvagge. È necessario soltanto ideare un 
modo per rendere il viaggio nelle erre selvagge una parte 
dell'avventura. Forse il gruppo deve catturare un fuggiasco, 
protetto contro lo scrutare, all'interno della Palude di Fuoco 
e quindi non può limitarsi a reletrasportarsi fino a lui. Forse 
i personaggi hanno bisogno di visitare ogni fattoria nel rag- 
gio di centinaia di chilometri, il che rende gli incantesimi di 
trasporto rapido assai meno utili. La soluzione sta nell'inven- 
tare motivi credibili per cui il gruppo debba rallentare e in- 
teragire con l'ambiente circostante. 

Unaaltro problema relativo agli incontri nelle rerre selvag- 
ge è costituito dal fatto che raramente costituiscono una sff- 
da all'altezza dei PG. La maggior parte dei mostri epici non 
vaga per le campagne nella speranza di incontrare un grup 
po di avventurieri (se fosse così, esisterebbe un numero di 
gran lunga minore di città e villaggi diffusi nelle campagne). 
Tuttavia, è possibile continuare a utilizzare gli incontri nelle 
terre selvagge per favorire l'interpretazione, per conferire un 
sapore esorico alla storia e un cambiamento di ritmo all'in- 
terno della storia. 

Seil gioco viene rallentato eccessivamente a causa dei trop- 
pi inutili incontri nelle terre selvagge, forse giunge il mo- 
mento di ‘accelerare’ il viaggio attraverso le terre selvagge 
per mantenere il gioco a un livello coinvolgente. Non c'è mo- 
tivo di sciupare il tempo dei giocatori mettendo in scena ogni 
incontro con una banda di goblin o un branco di lupi, a meno 
che tali incontri non abbiano uno scopo superiore nell'av- 
ventura (ad esempio, i goblin potrebbero sapere dove si trova 
la tana del grande dragone rosso nelle vicinanze). 


VIAGGI PLANARI 
Anche se i viaggi planari non devono necessariamente esse- 
re parte delle avventure di D&D, nel momento in cui i per- 
sonaggi sono giunti a un livello epico, probabilmente hanno 
già iniziato a esplorare gli altri piani. Quasi sicuramente so- 
nostati sul Piano Etereo e sul Piano Astrale (grazie ai relativi 


incantesimi) è probabilmente hanno visitato anche alcuni 
dei Piani Interni o dei Piani Esterni. Il Manuale dei Piani con- 
tiene ulteriori informazioni su come usare i viaggi planari 
nel corso delle avventure. 

Al contrario, i personaggi epici potrebbero passare la mag- 
gior parte del loro tempo spostandosi da un piano all'altro. I 
piani si rivelano delle ambientazioni eccellenti per i perso- 
naggi epici, per varie ragioni: 


* I Piani dispongono di infinite varietà: Quale che sia 
l'ambientazione migliore richiesta per un'avventura, 
probabilmente esiste un piano adatto ad essa. In questo 
modo è possibile creare dei dungeon che sfidano le leggi 
naturali del Piano Materiale. 

I Piani sono alieni: L'ambiente, le creature indigene e 
perfino la stessa natura della realtà dei piani può rivelarsi 
profondamente diversa da quella a cui i personaggi sono 
abituati. In questo modo sî evita che le avventure diven- 
tino troppo prevedibili, uno dei pericoli delle campagne 
epiche o di alto livello. 

I Piani sono pericolosi: Dalle fiamme mortali del Piano 
Elementale del Fuoco ai cubi dilaniati dalla guerra 
dell'Acheronte, i piani sono pieni di incontri impegnativi 
che sembrano fatti apposta per i personaggi epici. Molti 
dei mostri del Manuale dei Mostri sono immondi o esterni 
di altro tipo. Viaggiare per i piani significa scontrarsi coni 
mostri più potenti nel loro habitat naturale. 


DANNI MEDI 
Come ogni altra cosa in una campagna di livello epico, gliin- 
cantesimi e le armi infliggono più danni e richiedono un nu- 


mero di dadi da tirare superiore a qualsiasi altro mai visto. E 
a molti questo sta benissimo. In tal caso, è sufficiente saltare 
Ja parte che segue. 

Se invece tirare 2046 ad ogni round risulta troppo lento, è 
possibile farsi che le creature nel gioco infliggano danni me- 
di Ma è bene non usare sempre i danni medi, perché di tan- 
to in ranto tirare una doppia manciata di dadi produce un 
buon effetto drammatico, A volte un bel tiro da parte di un 
‘mostro può incutere una sana dose di paura anche nel più 
baldanzoso dei PG. Analogamente, un riro scarso da parte di 
un mostro potrebbe rivelarsi ciò che salva un personaggio 
dalla morte certa. 


COME TRATTARE FERMARE IL TEMPO 
L'incantesimo fermare il tempo è estremamente potente ancor 
prima che i personaggi raggiungano i livelli epici. Gli altri 
incantesimi epici che manipolano il tempo in modo analogo 
sono ancora più potenti, e possono arrivare a dominare tutto 
il gioco. Tuttavia è possibile arginare la potenziale follia che 
può scaturire da fermare il tempo e da altri effetti analoghi in- 
terpretando alla lettera la regola che afferma che “le altre 
creature sono invulnerabili ai suoi attacchi e ai suoi incante- 
simi; tuttavia egli può creare effetti di incantesimi e lasciare 
che entrino in azione quando l'incantesimo fermare il tempo 
ha termine” 

Interpretando in senso stretto questa regola se ne deriva 
che nessun incantesimo trasmesso attraverso un attacco di 
‘contatto 0 a distanza può influenzare il bersaglio finché l'ag- 
gressore fa uso dell'incantesimo fermare il tempo. Un'inter- 
pretazione ancora più stretta che faccia uso della stessa logi- 
ca vieta l'uso di rutti quegli incantesimi che agiscano su un 
bersaglio specifico. In base a questa interpretazione, quindi, 
un incantatore non potrebbe lanciare danza irresistibile di Ot 


TaseLLa 3-4: MEDIA DEI DADI DI DANNO 
Numero de 
di dadi — medio medio 
2 3 
5 
7 
10 
12 
15 
7 
20 
2 
25 
27 
30 
32 
35 
37 
40 
4 
45 
47 

20 50 

Per un numero di dadi superiore a 20 vengono usati i valori di 
due righe della tabella, che devono essere sommati. Va sempre 
usato per primo il valore nella riga relativa ai 20 dadi (moltpli- 
candolo, in caso di un numero molto alto di dadi di danno), a 
culi poi si somma il valore di un'altra riga inferiore a 20 per otte- 
nere il totale. 

‘Ad esempio, per determinare il danno medio di un tiro di 
3646 si somma il danno medio di 20d6 (70) al danno medio di 
16d6 (56), che dà un totale di 126. Per determinare il danno 
medio di un tiro di 84d6, si usa il danno medio di 20d6.x 4 
(230) e si somma il risultato al danno medio di 4d6 (14), per un 
totale di 294. 


to su un bersaglio, mentre potrebbe invece lanciare quattro 
palle di fuoco che esploderebbero quando l'incantesimo fer- 
mare il tempo ba termine. 

Vedi anche la variante alla “Resistenza agli incantesimi per 
fermare il tempo”, più oltre in questo capitolo, per affrontare 
questo problema con un metodo alternativo. 


RESTRINGERE I GRADI DI SFIDA 
Man mano che i personaggi giocanti continuano ad acquisire 
nuovi livelli epici, le normali regole relative ai Gradi di Sfida 
effettivi funzionano soltanto in un numero minore di situa- 
zioni Unatattica standard negli scontri a livello più basso con- 
siste nell'usare più creature con un Grado di Sfida basso da 
mandare contro i personaggi fino a raggiungere un Livello di 
Incontro pari al livello medio del gruppo. Purtroppo, i poteri 
dei PG di livello epico consentono ai PG di surclassare rapida- 
‘mente i mostri dal Grado di Sfida più basso. 

Ai livelli più bassi è possibile usare varie creature con un 
Grado di Sfida inferiore da 6 a 8 rispetto al livello medio dei 
personaggi Ai livelli epici più alti, tuttavia, risulterà evidente 
che vanno usate creature con um Grado di Sfida inferiore rur- 
tal più di.+ 0 5 punti soltanto rispetto al livello medio dei PG. 

Tuttavia esistono mumerose eccezioni. Vedi la sezione “Ay- 
versari intelligenti”, di seguito, per un'eccezione a questa rè 
gola, e vedi la variante al “Gradi di Sfida dei PNG”, più avan 
ti, per ulteriori indicazioni sù come trattare i PNG. 


AVVERSARI INTELLIGENTI 
Non è necessario che ogni sfida sia un combatrimento diretto. 
È possibile rendere gli scontri impegnativi per i personaggi 
senza che sia necessario fare di ogni creatura e di ogni PNG 
una macchina di morte. Ciò che il DM decide di fare con gli 


avversari è importante almeno quanto il loro stesso Grado di 
Sfida. In un mondo popolato da avventurieri di livello epico, 
lecreature hanno imparato a sopravvivere facendo qualcosa in 
più che non sia un semplice assalto diretto. 

Minimizzare le debolezze: Le creature di qualsiasi Gra- 
do di Sfida, ma specialmente quelle con un Grado di Sfida 
più basso del livello medio dei personaggi, cercheranno di 
e una minaccia epica preparandosi al meglio delle 
tà. Ridurranno al minimo le loro debolezze e sfrut- 
teranno al massimo le eventuali debolezze che scoprono nei 
loro avversari. Un drago bianco vulnerabile al fuoco di sicu 
10 lancerà protezione dagli elementi (fuoco) su se stesso prima di 
scendere in combattimento. Le altre creature sensibili al fuo- 
co che non sono in grado di lanciare incantesimi inghiotti- 
ranno una pozione di protezione dagli elementi (fuoco). Altre 
creature dotate di proprie limitazioni cercheranno di porvi 
rimedio, Ad esempio, i vampiri, in un'ambientazione epica, 
dovrebbero sempre avere un incantesimo oscurità profonda a 
portata di mano. 

Fortificarsi con gli incantesimi: Molte creature (come 
ad esempio i draghi) possono fare uso di incantesimi, o per- 
ché dotari di alcuni livelli in qualche classe di incantatore o 
perché dotati di qualche capacità magica. Prima di un com- 
battimento, il DM dovrebbe informarsi su tutte le opzioni 
disponibili per un mostro e assicurarsi di fargli lanciare per 
tempo gli incantesimi difensivi disponibili (se il mostro ha 
una vaga idea del fatto di dover affrontare un combatrimen- 
19). Incantesimi come auna sacrilega, distorsione e invisiblità an- 
direbbero sempre lanciati preventivamente. Analogamente, 
se una creatura ha accesso a incantesimi di dissolvere o dissolve 
re superiore, potrebbe indirizzarli sui personaggi, che si saran 
no preparati allo scontro facendo uso di vari incantesimi. 

Gli oggetti magici in grado di conferire incantesimi svol 
‘gono una funzione analoga per quei mostri che non sono in 
grado di lanciate i loro incantesimi personalmente. Alcuni 
oggetti particolarmente utili sono quelli che conferiscono 
‘effetti come pelle di pietra, velocità, vedere invisibilità, focatuna e 
colpo accurato. 

Trappole: Come le creature di rutti livelli, coloro che de- 
-vono affrontare un gruppo di avventurieri epici vanno a col- 
po sicuro quando ricorrono all'uso di trappole per fortificare 
le loro tane. Una trappola ben curata; quando la creatura agi- 
sce‘all'unisono con i suoi efferti, potrebbe essere l'elemento 
determinante di cui una creatura ha bisogno per sconfiggere 
i personaggi. Ad esempio, una trappola che colpisce gli in- 
trusi con una scarica sonora e che richieda un tiro salvezza 
per dimezzare i danni potrebbe essere sorvegliata da un co- 
strutto programmato per farsi avanti dal suo nascondiglio e 
attaccare chiunque abbia appena subito gli efferri della trap- 
pola. I personaggi che cadono nella trappola vengono inde- 
boliti dai suoi effetti, e in tal modo il costrutto parte avvan- 
taggiaro. Il suono della trappola potrebbe essere un segnale 
destinato a far giungere rinforzi, coinvolgendo i PG in una 
lunga battaglia in cui nuovi nemici continuano ad arrivare 
ad ogni round per una dozzina di round e oltre. 

Mordi e fuggi: Infine, le creature più deboli potrebbero 
adottare una tattica mordi e fuggi contro i personaggi epici, 
se possiedono una buona mobilità. Ma anche quegli avverse 
ri che possono ricorrere a velocità 0 al teletrasporto verranno 
presi da quei personaggi che si sono preparati in modo ana- 
logo, se non si procurano tempo a sufficienza tra un attacco 
e l'altro. Anche se ogni pausa offre ai personaggi la possibili- 
tà di curarsi e di lanciare incantesimi protettivi, per farlo do- 
vranno usare incantesimi preparati, cariche, pergamene e al- 


tre risorse per farlo, Lo scopo delle tattiche mordi e fuggi uri- 
lizzare dagli avversari più deboli è proprio questo. Una volta 
che i personaggi iniziano a sentire gli efferti della riduzione 
delle loro risorse, cercheranno un posto per riposare e per re- 
cuperare le forze. È allora che i mostri lanceranno un attacco 
in piena regola, guidato dagli avversari più potenti che ban- 
no trattenuto le loro capacità migliori fino ad allora 

Capitolazione: Quegli avversari che riconoscono la po- 
tenza dei personaggi epici potrebbero arrendersi per avere 
salva la vita, se le cose vanno male. Quegli avversari che si 
arrendono vengono considerati comunque sconfitti allo 
scopo di aver superato la sfida. Tuttavia quegli avversari che 
si sono arresi possono sopravvivere e tornare a tormentare 
la vita dei personaggi in seguito. Inoltre, mentre i personag- 
gi cercano di estorcere loro delle informazioni, è probabile 
che lo scambio di informazioni avvenga in entrambi i sensi. 
1 prigionieri più intelligenti possono memorizzare i punti 
di forza del gruppo, i rapporti tra i vari membri e altri infor- 
mazioni specifiche che potrebbero usare per tradire i perso- 
naggi în seguito. 

Ad esempio, un mostro interrogato dai personaggi può ap- 
prendere che aspetto hanno, come parlano e come agiscono. 
In seguito la creatura potrebbe usare qualche incantesimo di 
illusione o la sua abilità di Camuffare per farsi passare per uno 
dei personaggi e ingannare gli altri 0 seminare confusione. 

Inganno: Gli avversari più intelligenti possono ottenere 
informazioni sui personaggi da lontano ricorrendo alla divi- 
nazione, allo scrutamento e alle spie. E anche in questo caso, 
tenteranno di mandare sottoposti e potenti creature al loro 
servizio ad affrontare i personaggi, se possibile (tali servitori 
possono far uso di qualsiasi tattica tra quelle sopra descritte). 

Anche se un avversario intelligente interviene atrivamen- 
te in un combattimento con un gruppo di personaggi parti- 

i bilità di sopravvivenza miglio- 
rano se i personaggi non hanno mai visto prima l'avversario. 
Lincantesimo immagine proiettata è un ottimo modo di appli- 
care questa strategia. Un altro trucco prevede l'uso di giara 
magica. Un incantatore nemico potrebbe impossessarsi del 
corpo di una creatura particolarmente robusta, ma dotare un 
servitore nascosto nelle vicinanze di una gemma (il focus 
dell'incantesimo giama magica). Se le cose vanno male, l'in- 
cantatore si rifugia nel cristallo, e il servitore che custodisce 
il cristallo capisce che quello è il segnale per telerrasportarsi 
via. La strategia della giani magica può rivelarsi particolar- 
‘mente efficace se i personaggi accettano la resa di un avver- 
sario che in apparenza sembra un sicario di poca importanza. 
In realtà il sicario è la mente suprema, e sta ascoltando ogni 
singola parola che i personaggi dicono. 

Diversivi: Il vecchio e collaudato metodo di dividere e in- 
debolire quei personaggi dal cuore renero consiste nel crea- 
re un diversivo per far si che alcuni personaggi debbano ab- 
bandonare un combattimento o non possano prendervi par- 
te direttamente. Ad esempio, un gruppo di avversari malvagi 
potrebbe squinzagliare un mostro inferocito in un'area pub 
blica piena di innocenti prima di condurre un'incursione 
per rubare i gioielli della corona. 

Prendere di mira gli oggetti: Nel gioco di D&D la mag- 
gior parte dei personaggi è molto più debole se non può fare 
ricorso al suo equipaggiamento. Gli avversari più intelligenti 
lo sanno bene, e possono tentare di distruggere una spada, un 
bastone 0 un altro oggetto particolarmente porente. Il modo 
più ovvio per farlo è semplicemente attaccare l'oggetto, forse 
utilizzando il talento Spaccare l'Arma Potenziato. Una volta 
che il PG nano ha perso la sua ascia, dovrà fare ricorso alla sua 


arma di ripiego. Gli avversari più intelligenti cercheranno an- 
che di usare Spaccare l'Arma Potenziato sulla fascia di un ma- 
go; nota per la sua capacità di amplificare i poteri mentali. Un 
mago la cui Intelligenza scenda precipitosamente perderà 
l'accesso ad alcumi dei suoi incantesimi migliori. 

Un'altra tattica riguarda l'uso del talento Disarmare Mi- 
gliorato. Se un personaggio perde la presa su un oggetto, uti 
lizzare su tale oggetto l'incantesimo frantumare diventerà 
molto più facile. 


RISCHIO IMPROVVISO 
Una situazione ricorrente degli scontri epici e di alto livello è 
lassituazione "tiro salvezza o morte”. Man mano che questi ef: 
fetti si fanno più frequenti, diventa sempre più improbabile 
che un gruppo di personaggi epici possa affrontare uno scon- 
tro 0 due senza che almeno un PG non muoia. Sebbene que 
sto sia vero anche per i mostri, va tenuto a mente che un gio- 
catore possiede solo un personaggio, mentre il DM ha sem- 
pre un altro mostro pronto dietro l'angolo, con un incantesi- 
mo implosione pronto a crepitare sulla punta delle sue dita. 
Non è necessario che un avversario prenda di mira un per- 
sonaggio che ha problemi con un tipo particolare di tiro sal- 
vezza (tiro salvezza sulla Tempra per i maghi, sulla Volontà 
peri guerrieri e così via). Quando i personaggi giungono al 
21° livello, molti di loro avranno un grosso divario tra il loro 
tiro salvezza più alto e il più basso. Contro una CD particola- 
re, Mialce, la maga epica, supererà quasi sempre un tiro sal 


vezza sulla Volontà, ina Lidda, la ladra epica, lo fallirà quasi 
sempre. Sarebbe adeguato, ruttavia, che una creatura o un 
PNG prendessero di mira un personaggio specifico solo in 
quei casi in cui l'avversario è in grado di distinguere (ad 


esempio) un mago da un ladro e sappia, în base alla sua espe- 

rienza, che il ladro è assai più vulnerabile aî suoi attacchi o al- 
le sue capacità speciali. 

Vedi anche la variante “Fortuna epica” e “Tre vite e sei fuo- 

i” per affrontare la questione del rischio improvviso in altri 


modi 


n I _SVARIANII 


Nella maggior parte dei casì, una partita epica di D&D fun- 
ziona esattamente come una qualsiasi altra partita di D&D. 
Le regole base sono le stesse, anche se alcune regole secon- 
darie cambiano, come illustrato in questo volume. Oltre alle 
regole qui descritte e a quelle nei manuali di D&D, è possi- 
bile prendere in considerazione alcune varianti. Ad esempio, 
la variante del “Tiro difensivo”, descritta nel Capitolo 3 della 
Guida del Duxcton Master può rendere un duello tra un PG 
e'ilsuo arcirivale epico estremamente interessante. Di segui 

10 vengono presentate alcune ulteriori varianti. 


VARIANTE: TIRI APERTI 

‘Quando un personaggio raggiunge un livello epico, la rego 
la che vuole che gli 1 naturali siano sempre un fallimento e 
che i 20 naturali siano sempre un successo può generare dei 
risultati frustranti. La Guida del Duxcrox Master offre 
un'opzione che può aiutare a correggere queste situazioni: 
usare la variante “Colpire e mancare automaticamente” de- 
scritta nel Gapitolo 3, secondo la quale un 1 naturale viene 
considerato un tiro pari a -10 e un 20 naturale equivale a un 
30. Ma questo non fa che ritardare il problema. Prima o poi, 
anche un -10 colpirà qualsiasi cosa, oppure un 30 non baste- 
rà a mettere a segno un colpo. 

La variante dei tiri aperti offre un'altra opzione Se un per 


sonaggio ottiene un 1 naturale su un tiro per colpire, un tiro 
salvezza o una prova di caratteristica, allora deve tirare di nuo- 
vo e sottrarre 20 al nuovo risultato. Quindi, se un guerriero 
epico mena un fendente con la sua spada contro un gigante 
del gelo e ottiene un 1 naturale, dovrà tirare una seconda vol- 
ta e sottrarre 20 al risultato del secondo tiro per determinare 
il risultato finale. Se ottiene un 1 naturale al secondo tiro, do- 
vrà tirare ancora e sottrarre 40, e così via, sottraendo 20 per 
ogni volta consecutiva in cui ha ottenuto un 1 naturale. 

Nel caso opposto, ogni volta che ottiene un 20 naturale, ti- 
ra di nuovo e aggiunge 20 al nuovo risultato. Quindi, se lo 
stesso gigante del gelo dovesse subire gli effetti di uno sciame 
di meteore scatenato da un mago epico e orrenesse un 20 na- 
turale al suo tiro salvezza sui Riflessi, dovrebbe tirare di nuo- 
vo e aggiungere 20 al nuovo risultato. Come nel caso dell'1 
naturale, se si ottiene un 20 naturale al secondo tiro, si tira 
una terza volta e si aggiunge 40 al risultato, e così via. 

‘Un 20 naturale su un tiro per colpire minaccia sempre un 
critico, come da normale regolamento, e il tiro di conferma 
viene effettuato separatamente dagli eventuali tiri aggiuntivi 
effettuati per determinare il risultato dell'attacco iniziale. 

Dal momento che questa variante riduce le probabilità 
che una creatura ottenga un successo 0 un fallimento auto 
matico, normalmente favorisce i PG (come tutti gli elementi 
che riducono le casualità nel gioco). 


VARIANTE: MORTE PER DANNO MASSICCIO 
In una partita di D&D a livello epico, molti PG e molti mo- 
stri riescono a infliggere con un singolo attacco danni suffi- 
cienti da imporre un riro salvezza sulla Tempra per resistere 
alla morte da danno massiccio. Questo richiede una lunga 
serie di tiri di dado, che provoca un rallentamento del com- 
battimento, Inoltre, il tiro salvezza a CD 15 sulla Tempra è 
talmente facile per la maggior parte dei personaggi epici che 
esiste solo una possibilità del 5% di morire: il personaggio su- 
pererà sempre il suo riro salvezza, anche con un risultato di 
2,a meno che non orrenga un 1 naturale, e quindi un falli- 
mento automatico. Una battaglia può diventare un logoran- 
te gioco alla roulette russa in cui ogni avversario spera di non 
essere il primo ad ottenere un 1. 

Per tale motivo, è vivamente consigliato di ignorare la re- 
gola della morte da danno massiccio per ogni PG o PNG di 
livello pari o superiore al 21°, come anche pet qualsiasi mo- 
stro di GS pari o superiore a 21. Tuttavia, se si decide di con- 
servare questa regola, il DM dovrebbe almeno prendere in 
considerazione l'eventualità di innalzare la soglia oltre la 
quale questo tiro è richiesto, da 50 danni a un numero supe 
riore. 

Un metodo possibile è semplicemente quello di aumenta- 
re la soglia di 10 punti ferita per ogni livello o Dado Vita so- 
pra il 20°. Questo permette ai personaggi e ai mostri più po- 
renti di resistere alla minaccia di morte istantanea. 

Un altro metodo prevede l'eventualità di lasciare la soglia 
così com'è, ma di permettere ai personaggi e aî mostri di sce 
gliere il talento Resistere alla Morte (descritto di seguito) 

Usare la variante dei “Tiri aperti” sopra descritta solitamen- 
te riduce le probabilità che un combattente muoia per danno 
massiccio. Tuttavia, non avrà assolutamente alcun effetto sul- 
la frequenza di rali prove, quindi è comunque consigliabile 
l'applicazione di una delle opzioni sopra descritte. 


Resistere alla Morte 
Il personaggio è in grado di sostenere un incredibile am- 
montare di danni senza rischiare una morte istantanea. 


Prerequisiti: Livello del personaggio o DV 214. 

Beneficio: L'ammontare di danni inferti da un singolo at- 
tacco che richiede un tiro salvezza sulla Tempra (CD 15) per 
non morire raddoppia (da 50 a 100 danni). 

Speciale: Se si fa uso della variante della “Morte per dan- 
no massiccio basato sulla taglia” descritta nel Capitolo 3 del- 
la Guida del Dunceon MASTER, questo talento raddoppia i nu- 
meri riportati nella Tabella 3-8: “Danno massiccio basato sul- 
la taglia”. Quindi la soglia di una creatura di taglia Piccola 
passerebbe da 40 80 danni, mentre la soglia di una creatura 
Enorme passerebbe da 70 a 140 danni. 

È possibile acquistare questo talento più volte. I suoi effet- 
ti sono cumulativi. Va ricordato che due raddoppi equivalgo- 
no a una triplicazione e così via. 


VARIANTE: “SOGLIA DELLA MORTE” 

PROLUNGATA 
Quando un personaggio raggiunge un livello epico, l'arco 
dî punti ferîta entro il quale viene considerato morente (da 
1 a -9) diventa un intervallo piuttosto ristretto. Dal mo 
mento che ogni attacco infligge così tanti danni (per non 
parlare di quelli che è possibile infliggere in un intero 
round) è facile che un personaggio passi direttamente dal- 
la salute (0 0 più punti ferita) alla morte (-10 0 meno) gra- 
zie a un singolo colpo. 

Se questo è un problema, si può prendere in considerazio- 
ne la possibilità di prolungare l'arco entro il quale un perso 
naggio epico viene considerato morente fino a farlo diventa 
re ampio quanto il suo livello del personaggio sottratto a 0 
(usando, in altre parole, il suo livello come numero negati- 
vo). Quindi un personaggio di 21° livello non morirebbe fin- 
ché i suoi punti ferita non arrivassero a -21, mentre un per- 
sonaggio di 30° livello sarebbe ancora in vita a-29 e morireb- 
be una volta giunto a -30. 

Questa variante riduce la mortalità dei personaggi in due 
modi. Prima di tutto, impedisce che un personaggio passi 
dalla salute alla morte nel giro di un colpo solo. Secondo, 
prolunga ampiamente il periodo di tempo che un personag- 
gio morente impiega per morire. Un personaggio di 40° li- 
vello può rimanere moribondo per diversi minuti prima di 
spirare definitivamente. Quindi questa variante va usata solo 
se si desiderano migliorare le possibilità di sopravvivenza 
dei giocatori. 


VARIANTE: RESISTENZA AGLI INCANTESIMI 
PER FERMARE IL TEMPO 
Questa variante non piace a rutti, ma è possibile provarla al- 
cune volte per vedere se è di proprio gusto o meno. È possi- 
bile modificare le caratteristiche di fermare il tempo e degli 
altri incantesimi dagli effetti analoghi cambiando la diciru- 
ta alla voce “Resistenza agli incantesimi” in un “Sì (vedi te 
sto)”. Così facendo, si intende che ogni volta che una crea- 
tura che fa uso di fermare il tempo interagisce con una crea- 
tura rimasta nel tempo normale (lasciando un incantesimo 
sudi una creatura, affinché abbia effetto una volta tornata in 
tempo normale), la creatura che fa uso di fermare il tempo de- 
ve superare la resistenza agli incantesimi del bersaglio, se 
questo ne è dorato. Se la resistenza agli incantesimi riesce a 
bloccare l'effetto, la creatura che fa uso di fermare il tempo 
viene riportata nel flusso temporale normale immediata- 
mente e l'incantesimo ha termine. Se si fa uso di questa va- 
riante, si dovranno ignorare le interpretazioni più strette 
descritte nella sezione "Come trattare fermare il tempo”, più 
sopra. 


VARIANTE: GRADI DI SFIDA DEI PNG 
IPNG di livello superiore al 20° non possono reggere il con 
fronto in potenza con î PG dello stesso livello, per due moti- 
vi: un PNG non è dotato delle risorse necessarie per ottene- 
re oggetti magici dello stesso calibro disponibili ai PG. mol- 
tre, gli incantatori PNG non possono permettersi dî svilup- 
pare incantesimi epici, come invece possono farei PG. Natu- 
talmente, il DM può sempre assegnare ai suoi PNG l'equi- 
paggiamento che desidera che abbiano, ma in genere sarcb- 
be appropriato fornire ai PNG un equipaggiamento calibrato 
sulloro livello. 

Questa variante cambia le regole standard secondo le qua- 
li si assegna un Grado di Sfida a un PNG. Invece di assegna- 
re a un PNG un GS pari al suo livello del personaggio, la va- 
riante definisce il Grado di Sfida dei PNG dal 21° a1 30° livel- 
lo come pari al loro livello del personaggio meno 2. Quindi 
‘un PNG stregone di 25° livello ha un GS pari a 23 e due PNG 
stregoni di 25° livello hanno un Livello di Incontro (LI) pari 
a 25. Perogni dieci livelli oltre il 21° di cui dispone un PNG, 
si sortrae un ulteriore 2 dal livello di PNG del personaggio 
per ottenere il Grado di Sfida del PNG. 

Questo sistema deve essere applicato scrupolosamente, al: 
trimenti potrebbero verificarsi delle discrepanze. Ad esem- 
pio, le avventure con una frequenza costante di PNG finireb- 
bero per fornire ai PG più tesori di quanto preventivato. Quin- 
di bisognerebbe equilibrare gli incontri con i PNG con in: 
contri di mostri e altre minacce che dispongano di quantità di 
tesoro normali o addirittura inferiori alla media. 


VARIANTE: FORTUNA EPICA 

I personaggi epici sono, in tutta semplicità, estremamente 
fortunati. Con la variante “Fortuna epica”, tutte le creature 
con 21 0 più DV possono effettuare un tiro fortunato una 
voltaal giorno, effettuando una seconda volta un tiro appena 
effettuato. La creatura deve accettare il risultato del secondo 
tiro, anche se è peggiore del tiro precedente. Quelle creature 
0 quei personaggi che sono già dotati di una capacità simile 
(comei chierici che dispongono del potere concesso del do- 
minio della Fortuna) ne acquisiscono un uso aggiuntivo al 
giorno. 


VARIANTE: TRE VITE E SEI FUORI 

Per usare questa variante è necessario tenere un conto preciso 
dei punti ferita dei personaggi. Poi, quando un personaggio 
‘dovrebbe morire a causa del fallimento di un riro salvezza, del 
danno alla sua Costituzione, dei livelli negativi o a causa dei 
normali danni, il risultato viene modificato sul momento in 
modo che il personaggio non muoia. Il personaggio subisce 
invece soltanto un'ulteriore ferita, ò riesce a evitare del rutto 
gli effetti del danno. Il DM aggiunge un segno accanto al no- 
me del personaggio sui suoi appunti. Quando arriva il mo- 
mento di aggiungere un terzo segno, non si aggiungono sem- 
plicemente altri danni. Il personaggio subisce l'impatto pieno 
dell'attacco o dell'incantesimo e muore. 


—__LA CAMPAGNA EPICA 


Dal momento che i personaggi giocanti sono diventati così 
potenti, il DM porrebbe avere qualche difficoltà a utilizzare 
le solite vecchie trame per coinvolgerli. D'altro canto, quelle 
“solite vecchie rame” sono quelle che li hanno attirati e ag 
ganciati al tavolo di gioco per molti anni. Quindi ampliare lo 
scopo del gioco per renderlo epico non significa necessaria 
mente buttare via rutto ciò che si è usato finora. C'è soltanto 


bisogno di tenere a mente alcune conseguenze logiche ri- 
guardo a cosa i personaggi sono in grado di fare ora. Ecco al- 
cuni suggerimenti per renere sempre le proprie avventure 
epiche ad un livello alto. 


PROGETTARE AVVENTURE LOCALIZZATE 

Le avventure legate a un luogo specifico (un dungeon, una 
fortezza in rovina, una vallata perduta) possono rivelarsi 
emozionanti per qualsiasi gruppo di personaggi, epici o me- 
no che siano. Tuttavia, così come i personaggi di alto livello 
sono in grado di superare facilmente ogni ostacolo contenu- 
to in una tipica locazione da avventura, anche i personaggi 
epici sono probabilmente dotati di capacità che rendono i 
pericoli di un normale dungeon insignificanti. 

Un trucco per scrivere un'avventura epica basata su un 
luogo specifico è quello di pensare in grande. Un tempo un 
dungeon di cinque livelli composto da cinquanta 0 sessanta 
stanze sarebbe potuto sembrare enorme; ma ora un gruppo 
di avventurieri epici probabilmente può esplorare l'intero 
complesso nel giro di pochi minuti, identificando rapida 
mente i punti strategici principali, trasformando un'avven- 
tura complessa in un semplice paio di incontri. È consiglia 
bile quindi espandere il luogo fino a coprire un'area più va- 
sta, Forse le stanze non sono collegate rra loro attraverso dei 
corridoi, il che richiede l'uso di molri incantesimi di teletra- 
sporto per passare da un luogo all’altro. Forse il dungeon esi- 
ste simultaneamente su più piani, richiedendo l'uso di spo- 
stamento planare, forma eterea 0 proiezione astrale per spostarsi 
da una zona all'altra. 


PROGETTARE AVVENTURE AD EVENTI 
In molte campagne epiche, le avventure basate sugli eventi 
tendono a prendere il sopravvento sulle avventure localizza- 
te. Dal momento che è più raro che i personaggi riescano ad 
identificare con facilità le sfide poste da un'avventura basata 
su eventi, le loro capacità più porenti entrano in gioco con 
meno frequenza. 

Naturalmente, nemmeno un'avventura ad eventi è rotal- 
mente immune ai poteri di un personaggio epico. Vanno te- 
‘nuti in considerazione molti incantesimi di comunione e mira 
tia contattare altri piani. Ormai un bardo è in grado di ricor- 
dare un poema 0 una storia quasi del tutto dimenticata prati- 
camente su qualsiasi argomento, grazie alle sue conoscenze 
Bardiche. Scopri il percorso e rivela locazioni riusciranno a con- 
durre i personaggi verso il loro obiettivo senza possibilità di 
errore. È, naturalmente, desiderio e minscolo possono mandare 
all'aria un'avventura ben congegnata nel giro di pochi istanti. 

Tuttavia, non è necessario penalizzare i giocatori per il 
semplice fatto che stanno usando i loro poteri. Anzi, il DM 
deve essere preparato 2 queste eventualità. È bene presup- 
porre che î personaggi sapranno tutto quello che c'è da sape- 
re su chiunque o su qualsiasi cosa che sia necessario cono- 
scere riguardo all'avventura, e che faranno ottimo uso di 
quelle conoscenze fino a giungere al successo. Ma questa 
non deve essere la soluzione a tutti i problemi. Soltanto per 
il fatto che i personaggi sanno chi è l'assassino del re, questo 
non significa che il mistero sia risolto. Potrebbe esserci biso 
gno di attraversare due piani, di stringere un patto con un ar- 
cidiavolo è di intrufolarsi nel palazzo di una divinità per ri- 
condurre il criminale alla giustizia, 

Se la campagna finora è stata composta da avventure loca- 
lizzate, probabilmente i personaggi saranno specializzati nel 
risolvere quel genere di avventure, Se ora vengono coinvolti 
in uma serie di avventure ad eventi, i giocatori potrebbero 


pensare di non essere pronti per questo cambio di stile. Inol- 
tre, se i giocatori hanno seguito una campagna localizzata 
per venti livelli, è probabile che questo sia il genere di av- 
venture che amano giocare. 

Indipendentemente dallo stile di campagna preferito, tut- 
tavia, è sempre bene cercare di conferire una certa varietà al 
proprio stile di avventure. Non c'è nulla di male nell'alrerna- 
re le avventure localizzate a quelle basate sugli eventi, e le 
campagne più affascinanti rendono ad usare entrambi gli 
elementi per ottenere un effetto ottimale. 


MOTIVAZIONI DEI PERSONAGGI 

Una volta giunti ai livelli epici, il DM dovrebbe conoscere i 
suoi personaggi (e i suoi giocatori) abbastanza bene da capire 
quali sono le loro motivazioni. Alcuni gruppi sono disposti a 
fare di rutto per una borsa (0 un carico) d'oro, mentre altri si 
sforzeranno di fare ciò che è giusto indipendentemente dalla 
ricompensa in gioco. Alcuni avventurieri bramano la magia e 
il potere, mentre altri si accontentano di scoprire cosa si na- 
sconde dietro la collina successiva. Se un particolare tipo di ri- 
compensa ha motivato i personaggi fino a questo punto, pro- 
babilmente tale tipo di ricompensa funzionerà anche nella 
compagna epica, e in questo non cè nulla di male. Se i perso- 
naggi epici vanno all'avventura per lo stesso motivo che li ha 
spinti a farlo dal 1° livello al 20°, rutto va bene. 

Ma una vera avventura epica (di quelle che verranno narra- 
te dai bardi per secoli a venire) spesso nascono da motivazio- 
ni superiori a quelle strettamente personali. (Questo non è 
necessariamente vero in tutti i casî: esistono molte storie epi- 
che che narrano le gesta di un eroe in cerca di ricchezza, po- 
tere 0 conoscenza). In termini generici, l'avventura epica rica 
de in due categorie analoghe: la cerca epica e l'impresa divina. 


Cerca epica 

La cerca epica è un'avventura intrapresa da un eroe per moti: 

vi di vasta portata, 0 con un obiettivo di proporzioni tirani- 

che in mente. La ricerca di un artefatto leggendario può co- 

stituire l'obiettivo di una grande avventura, ma se rale arte- 
fatto si rivela necessario per scacciare un esercito di demoni 
che stanno per devastare un continente; la cerca diventa una 
cerca epica. La ricerca di un libro di segreti draconici andato 
perduto è l'obiettivo per un'ottima avventura, mentre invece 

la ricerca del luogo di nascita del primo drago in assoluto è 

l'obiettivo di un'avventura epica. 

Ogni cerca epica è unica e irripetibile, ma rutte condivi- 
dono in sostanza alcune caratteristiche che trascendono le 
normali avventure. 

+ Un lungo arco temporale: Una cerca epica richiede un 
lungo periodo di tempo per essere portata a termine. 
Saranno necessari mesi o anni, come minimo, e alcune 
potrebbero anche richiedere un'intera vita. 

* Estrema difficoltà: Una cerca épica è estremamente 
ardua, richiede lunghe ricerche, viaggi estenuanti e batta- 
glie titaniche, e altro ancora. 

* Ostacoli memorabili: Anche se sono elementi stretta- 
mente connessi alla difficoltà, gli ostacoli memorabili 
sono di gran lunga superiori a una semplice serie di prove 
di abilirà o a un gruppo di mostri potenti. I personaggi 
dovranno scalare le montagne più alte, o decifrare i 
volumi più antichi dell'intero continente. Piuttosto che 
combattere contro un mostro epico, dovranno combattere 
contro il più grande drago del mondo, sconfiggere l'eser- 
cito di orchi più vasto che la memoria umana ricordi o 
ingaggiare una lotta faccia a faccia col principe dei demoni 


Graz'zt nella sua sala del trono personale. 

Obiettivi spettacolari: Anche se molte cerche epiche 
sono motivate da obiettivi nobili ed elevati come salvare il 
mondo dalle orde degli inferi o impedire a una defunta 
divinità del male di ritornare in vita, anche una motiva 
zione meno elevata come accumulare ricchezze può 
diventare epica. La ricerca dovrà riguardare qualcosa di 
veramente notevole, tuttavia: il Diamante di Turte le 
Anime, la Spada del Grande Re, o qualcosa di analoge- 
mente maestoso. 


Impresa divina 

Una variante rispetto al tema della cerca epica è l'impresa di- 
vina: un incarico o una missione assegnata a un personaggio 
dalla sua divinità. L'impresa divina funziona meglio se viene 
assegnata a un personaggio con un forte legame alla sua di- 
vinirà, come un chierico, 0 a coloro che dispongono di ele 
menti strettamente divini nei loro poteri (tra cui i druidi, i 
paladini, i ranger e perfino le guardie nere). Tuttavia, qualsia- 
sî personaggio può ricevere l'incarico di eseguire un'impresa 
divina. Alcuni potrebbero essere scelti per la loro devozione, 
mentre altri potrebbero ricevere l'incarico come forma di pe- 
nitenza o di espiazione. 

L'impresa divina annovera molti degli elementi tipici del- 
la cerca epica, anche se in molti casi l'obiettivo potrebbe es 
sere semplicemente soddisfare (0 compiacere) la divinità in 
questione. Dei e Semidei contiene ulteriori informazioni su 
come interagire con le divinità. 


Alzare la posta 
Questo tipo di trama si adatta ottimamente a uno stile di gio- 
co epico, in quanto è incentrata sul concetto di incremento 
simultaneo dei rischi e delle ricompense man mano che i 
personaggi accumulano ulteriore potere. Questo principio è 
Tostesso che sta alla base di tutto il gioco di DuxcEoNs&DRA- 
‘cons. Giunge sempre il momento in cui tutto diventa troppo 
facile peri personaggi: riescono a superare rutte le trappole, a 
sconfiggere tutti i mostri e a conoscere tutti gli incantesimi. 
Troppo noioso, È questo il motivo per cui è staro pubblicato 
questo volume. 

IL DM può creare un'avventura incentrata proprio su que- 
sto aspetto della campagna. Supponiamo che i personaggi 
vengano inseriti in una situazione in cui tutto diventa di 
‘nuovo interessante. Le nuove scoperte e le acquisizioni delle 
muove capacità descritte in questo volume vengono incorpo- 
rate nelle trame della campagna. Nattiralmente ciò va fatto 
utilizzando per la campagna il materiale descritto in questo 
volume: è questo il motivo per cui è stato pubblicato e acqui- 
stato. Ma se la scoperta e l'acquisizione di questi nuovi pote- 
ri viene integrata all'interno di una campagna già esistente, î 
personaggi otterranno nuove sfide da affrontare e una sensa- 
zione tangibile di attesa ancor prima che la campagna inizi a 
muoversi su questo sentiero. 

Ad esempio, forse è possibile far sì che alcuni talenti ri- 
chiedano degli “elementi narrativi” come prerequisiti: forse 
non è possibile usare Incantatore Epico finché sul personag- 
gio non viene lanciato un incantesimo epico. Forse l'effica- 
cia di una certa abilità ha un tetto massimo ad un certo livel- 
lo che non può essere incrementato ulteriormente finché 
un personaggio non arriva ad affrontare nuove situazioni di 
stampo epico in cuî farne uso. Certo, ampliare i propri 
personaggi portandoli a un livello di gioco epico è un'espe- 
rienza emozionante peri giocatori, ma il DM può renderla 
ancora più memorabile se prepara delle avventure incentra 


te su questi cambiamenti în corso. 

È necessario soltanto un avvertimento: attenzione a non 
strafare. I giocatori potrebbero sentirsi soddisfatti le prime 
volte che ottengono unatale ricompensa, ma l'effetto può ri- 
velarsi stancante nel giro di poco tempo. È impossibile far sì 
che ogni elemento di questo volume sia abbinato a un even- 
to narrativo: la campagna si trasformerebbe presto in una 
lunga serie di cerche per nuove capacità particolarmente ac- 
cattivanti. 

È inoltre necessario assicurarsi che rutti traggano benefi- 
cio dalla ricerca di questa nuova capacità. Ogni personaggio 
dispone di punti forti e punti deboli assai diversi, anche se 
tutti sono diventati più bravi e più potenti nel fare ciò che 
sanno fare. Se il DM si concentra su un certo ripo di miglio- 
rie e alcune classi di personaggi non traggono beneficio da 
ciò, sorgeranno due problemi: innanzitutto, i personaggi di 
quelle classi che non ricevono nessuna capacità come premio 
per la risoluzione della trama non si dimostreranno troppo 
interessati a prendere parte alla storia; inoltre, inizieranno a 
distanziarsi dalle classi che hanno tratto vantaggio da questi 
benefici, acquistando le loro capacità speciali molto più velo- 
cemente. Quindi, se il DM prepara dei requisiti narrativi per 
l'acquisizione degli incantesimi epici, farà bene ad assicurarsi 
che sia gli incantarori arcani che quelli divini ne raggano be- 
neficio, e che anche i ladri e i guerrieri del gmippo ottengano 
un vantaggio di qualche ripo (come ad esempio acquisire 
nuove protezioni o nuove capacità che verranno lanciate su 
di essi una volta che un certo incantesimo verrà sviluppato). 


DEMOGRAFIA 

Se il DM decide di cambiare la propria campagna in modo 
che i personaggi epici siano “sempre” esistiti (vedi “Ristrut- 
turazione dietro le quinte”, più sopra), dovrà anche modifi- 
care le regole per generare le città riportate al Capitolo 4 del- 
la Guida del Dunceon Master. In base alle regole ivi riporta- 
te, il limite di monete d'oro di una metropoli è 100.000 mo. 
In una partita che fa uso di regole epiche il limite in mone- 
te d'oro deve essere aumentato, al fine di soddisfare le neces- 
sità dei personaggi epici. Viene utilizzata la tabella nella pa- 
gina successiva variante per determinare il limite in monete 
d'oro nelle campagne di livello epico. 

Analogamente, gli abitanti locali di più alto livello dotati 
classi di PG in una qualsiasi comunità dovranno essere di li- 
vello più alto se si presume che le regole epiche siano ‘sem- 
pre” state applicate. Viene utilizzata la seguente tabella dei 
*Modificatori di comunità epica”, invece dell'analoga Tabella 
445 riportata nella Guida del Dunceon Master 


TABELLA 3-6: MODIFICATORI DI COMUNITÀ EPICA 
Dimensioni comunità Modificatore di comunità 
Piccolo insediamento 3! 

Borgo 2 

Villaggio È) 

Piccolo paese 0 

Grande paese 
Piccola città 
Grande città 
Metropoli 
Metropoli planare 


# 

+8 (tirare due volte) * 

+12 (tirare tre volte) ? 

+16 (tirare quattro volte) * 
+20 (tirare sei volte)? 


? Un piccolo insediamento 0 un borgo hanno una probabilità del 
59% (risultato 96-100 in un tiro d36) di sommare un +10 al modi- 
ficatore di livello di un ranger o di un druido, 

# Le città di dimensioni così grandi possono avere più di un 
PNG di alto livello per classe, ciascuno dei quali genera perso- 
naggi di più basso livello della stessa classe, come descritto 
nella Guida del DUNGEON MASTER, 


TABELLA 3-5: GENERAZIONE CASUALE DI CITTÀ EPICHE 
d% Dimensioni città —Popolazione@». Limite Mo 
(01-10 Piccolo insediamento 20.80 160 mo 
7130. Borgo 81400 400 mo 
31-50 Villaggio 407-900 800,mo 
51.70 Piccola paese 901-2.000 3.000 mo 
71-85 Grande paese 2001-5000 15000mo 
86:95. Piccola città 5.001-12.000 100.000 mo 
96:99 Grande città 12.001-25.000 150.000/mo 
100 Metropoli 25.001+ 300.000 mo 
Speciale Metropoli planare 100.000+ —600.000,mo 
*Popolazione adulta. A seconda della razza dominante della 
comunità, il numero degli individui non adulti varierà tra il 10% 
e il 40% di questo valore. 


GESTIONE DELLE RICCHEZZE 

Alcuni dei giocatori diranno: “Se cambio tutte le mie ric- 
chezze in oro, ne verrebbe fuori un cumulo di metallo gros- 
so quanto una piccola luna" Naturalmente si tratta di unesa- 
‘gerazione, ma non grande quanto potrebbe sembrare. È pos- 
sibile che molte delle proprietà di un personaggio epico sia- 
no formate da risorse non valutabili, come ad esempio un 
esercito fedele soltanto a lui, un semipiano privato e una for- 
tezza personale progettata secondo le sue esigenze. Ma que 
sto vale solo per una parte di tutte le sue ricchezze. 

All'atto pratico, la ricchezza che un personaggio epico è in 
grado di accumulare raggiunge dei livelli osceni. È possibile 
che esista così tanto oro in tutto il mondo? Probabilmente 
no. Ma a volte i personaggi hanno bisogno di trasferire in- 
genti quantità di ricchezze senza dover spostate varie ton- 
nellate di metallo. E qui entrano in gioco i favori. 

Economia epica: Un intraprendente tempio devoto a 
una divinità della ricchezza dispone di un'organizzazione 


collaterale che col tempo è diventata un elemento fonda- 
mentale per l'economia di molte comunità epiche. In prati- 

Tempio dei Favori emette delle pergamene scritte spe 
ciali chiamate favori su cui è riportata la promessa del lancio 


di un incantesimo: ogni banconota garantisce la riscossione 
in forma di un incantesimo (arcano o divino che sia). Turta- 
via, sono ben pochi quei favori che vengono riscossi; la mag- 
gior parte dei favori diventa l'unirà di base di una valuta di li- 
vello epico. Se si decide di usare questa opzione, qualsiasi co- 
munità dotata di un Tempio di Favori nelle immediate vici- 
nanze onorerà i favori come valuta perfettamente legale. 

Favori come valuta: Esistono tre tagli di favori: f1 (a vol- 
te chiamato un salmo), f10(a volte chiamato una preghiera) e 
fi00 (a volte chiamato una benedizione). Ogni fl equivale a 
1.000 mo. Di conseguenza un f10 equivale a 10.000 mo e un 
ft00 equivale a 100,000 mo. I templi non cambiano mai i fa 
voriin oro (sebbene siano disposti a cambiare l'oro in favori), 
ma alcuni mercanti sono disposti a cambiare i favori in oro, 
al costo di una certa percentuale. 


USI NUOVI PER VECCHI OGGETTI MAGICI 
Anche in una campagna epica, gli oggetti magici descritti 
nella Guida del Duncron Master, 0 alcune versioni speciali 
di essi, si rivelano sempre utili. Ciò che a tutti gli effetti limi- 
ta l'efficacia di molti di questi oggetti è la CD di cui essi sono 


dotati (per motivi di costo, l'oggetto solitamente viene de- 
scritto al livello più basso di incantatore). Turravia, gli ogget- 
ti creati a un livello di incantatore più alto e facendo un uso 
accorto del talento di metamagia Incantesimi Intensificati 
funzionano ottimamente in un'avventura epica. Natural. 
mente, ciò rende l'oggetto più costoso, ma i personaggi epici 
dispongono di risorse in grado di sostenere il prezzo più alto. 

Ad esempio, un bastone di blocca persone creato da un mago 
normalmente dispone di una CD pari a 14: 10 (quella base) 
+3 (un incantesimo di 3° livello) +1 (il punteggio di caratteri- 
stica chiave dell'incantatore deve essere almeno pari a 13). Il 
costo di creazione di un tale bastone sarebbe pari a375x3(li- 
vello di incantesimo) x 5 (livello dell'incantatore), e cioè 
5375 mo. 

Turtavia, un bastone di blocca persone con un livello dell'in- 
cantatore e un livello di incantesimo portati al massimo dis- 
porrebbe di una CD pari a 23: 10 (quella base) + 9 (incantesi- 
mo intensificato di 9° livello) + 4 (il punteggio di caratteristica 
chiave dell'incantatore deve essere pari almeno a 19). Tuttavia, 
il costo di creazione di un bastone simile sarebbe pari a 375x 
9 (per quegli incantesimi intensificati al 9° livello) x 17 (il li- 
vello più basso che l'incantatore deve possedere per lanciare 
un incantesimo di 9* livello) = 57.375 mo. 

Si può tenere in considerazione anche il talento non epico 
Potenziare Oggetto, descritto di seguito, come ulteriore me 
todo di aumentare la CD di un oggetto magico. 


Potenziare Oggetto [Creazione oggetto] 
Il personaggio può aumentare la CD minima dei tiri salvez- 
za relativi agli oggetti da lui creati. 

Prerequisiti: Qualsiasi altro talento di creazione oggetto. 

Beneficio: Il personaggio seleziona un qualsiasi talento 
di creazione oggetto che gli è già noto. Quando crea un og- 
getto urilizzando quel talento, può modificare la CD dei tiri 
salvezza relativi a quell'oggetto magico, se ve ne sono, appli- 
cando il modificatore della sua caratteristica chiave. 

Normale: Quando un personaggio crea un oggetto magi- 
<o, utilizza il punteggio di caratteristica minimo necessario 
per infondere nell'oggetto un incantesimo di un determina 
tolivello, e il modificatore ad esso associato per determinare 
la CD dei tiri salvezza, indipendentemente dal suo effettivo 
punteggio di caratteristica chiave, che potrebbe anche essere 
superiore. 

Speciale: Il personaggio può acquistare questo talento più 
volte, I suoi effetti sono cumulativi. Ogni volta che il talento 
viene scelto, i suoi effetti vengono assegnati a un diverso ta- 
Jento di creazione oggetto conosciuto. 


RIUTILIZZARE I PNG IMPORTANTI 
È probabile che nel corso della campagna i personaggi ab 
biano incontrato e parlato con molte creature importanti e 
con vari PNG che erano palesemente più porenti rispetto a 
loro. Ad esempio, potrebbero aver fatto affari con un potente 
mago patrono a cui hanno consegnato un potente artefatto, 
o forse hanno dovuto trattare con qualche potenza infernale 
di tanto in tanto în quanto non potevano otrenere le infor 


PNG EPICI RARI 

Un'alternativa all'uso delle tabella di “Generazione casuale di città 
epiche” può essere la semplice decisione di non collocare i PNG 
epici in modo casuale. Normalmente non sono un elemento 


epici esattamente nel punto del mondo in cui c'è bisogno di loro. 
Non è necessario che ciascuna metropoli sia necessariamente 
dotata di un mago epico, e non è detto che tuttii personaggi epici 
preferiscano vivere nelle zone abitate (o addirittura sul Piano 
Materiale vero e proprio). Il DM può scegliere liberamente. 


mazioni di cui avevano bisogno in altri modi. 

Ora che i PG sono giunti al 21° livello e oltre, possono tor- 
nare ad affrontare quegli stessi PNG, ma forse stavolta come 
alleati, oppure (cosa ancora migliore) come rivali diretti. 
Quel potente mago potrebbe essere stato corrotto dall'arte- 
fatto che i personaggi gli avevano consegnato quando erano 
personaggi di 15° livello, e così ora devono combattere un 
mago impazzito di 30° livello. Analogamente, potrebbero 
scoprire che quel potente vrock è anche uno stregone di 23° 
livello, e che stava soltanto aspettando il momento giusto 
per riscuotere la sua ricompensa in cambio di quando aiutò i 
personaggi, molto tempo fa 


CONDURRE UNA CAMPAGNA A LIVELLI 

MISTI 
A causa della morte improvvisa di un personaggio o dell'ar- 
rivo di nuovi giocatori, il DM porrebbe ritrovarsi ad avere un 
gruppo composto da alcuni personaggi di 27° livello e da al- 
tri di livello inferiore, ad esempio di 21° livello. General 
mente la soluzione migliore sta nel far partire i nuovi perso- 
naggi a non meno di due livelli dal personaggio di livello più 
alto all'interno del gruppo. Ma quando anche le migliori in- 
tenzioni non bastano, può capitare comunque che venga a 
formarsi un gruppo di personaggi misti. 

Niente panico: è comunque possibile progettare delle av 
venture interessanti e anche delle intere campagne per un 
gruppo a livelli misti. Naturalmente, mettere in scena una 
trama complicata che coinvolga le varie personalità più inte- 
ressanti dei personaggi è qualcosa che va al di fuori del livel- 
lo. Se il Duca di Shantara rimane impressionato dall'arguta 
eloquenza di un personaggio, poco importa se questo è di 15° 
025° livello. 

Ma quando si giunge al combattimento, un personaggio di 
quattro o cinque livelli inferiori al PG di più alto livello sarà 
comunque surclassato e în continuo pericolo di vita, a meno 
chei livelli misti non siano tenuti în considerazione anticipa- 
tamente. È bene assicurarsi che ogni combattimento impor- 
tante contenga degli antagonisti adeguati a una lotta con i 
personaggi di livello più alto, e che contenga anche degli an- 
tagonisti di livello più basso che possano scontrarsi con i per- 
sonaggi inferiori e che forniscano una sfida alla loro altezza. 

Ad esempio, supponiamo che i personaggi facciano irru 
zione nel rifugio segreto del Corvo, uno stregone di 27° li- 
vello. Dal momento che questo è uno degli incontri culmi- 
nanti, il Corvo è di due livelli superiore rispetto al PG di li- 
vello più alto, un chierico di 25° livello. Inoltre, due degli al- 
tri PG sono soltanto di 21° livello. Ma il Corvo dispone di va- 
ri servitori che fungono ottimamente da incontri di G$ 21, 
se presi individualmente. Il DM non può costringere i per- 
sonaggi di 21° livello a combattere per forza contro i servito- 
ri di GS.21, ma ha ottime possibilità di far sî che il Corvo mi- 
ria scontrarsi con i personaggi di livello più alto e di ordinè- 
rei suoi servitori di oocuparsi dei personaggi di livello infe- 
riore. Cosa farà poi ogni personaggio è impossibile da preve 
dere, ma la maggior parte di essi si preoccuperà di rimuove- 
re la minaccia più immediata prima di tuffarsi in un altro 
conflitto più impegnativo. 


DIVINAZIONI E MANTENERE I SEGRETI 
Una delle difficoltà più ostiche da gestire nelle avventure di 
alto livello e di livello epico è la capacità dei personaggi di ri- 
correre agli incantesimi di divinazione. Se questo fattore non 
viene tenuto d'occhio in anticipo, le divinazioni rischiano di 
estinguere ogni forma di divertimento da ogni avventura. Al- 


Jo stesso tempo, è importante evitare di privare i personaggi 
dei loro “giocattoli”. 1 personaggi di alto livello hanno faticato 
molto per raggiungere un alto livello di potere, e la loro espe- 
rienza di gioco verrà gravemente sminuita se viene loro detto 
che’qui le divinazioni non funzionano, mi dispiace”. 

In un buon scenario, questo fenomeno viene visto in sen 
so inverso: in uno scenario epico, i PG sono tenuti a usare i lo- 
ro poteri di alto livello, altrimenti moriranno. Nel caso delle 
divinazioni e di altre magie analoghe, dovranno fare ricorso a 
queste risorse persscoprire l'obiettivo dell'avventura, l'identità 
del loro avversario e il luogo in cui dovranno recarsi per ri- 

lvere l'avventura. Se non fanno tutto questo, l'avventura è 
finita ancor prima di cominciare, a causa di quanto rimane 
oscuro aî loro occhi. Il DM deve imparare bene quali sono le 
risorse di divinazione accessibili ai personaggi, imparare co- 
me funzionano, quando potranno rivelarsi utili e quando in- 
vece non serviranno a nulla. 

Domande e risposte: Questa categoria include presagio 
(Chr 2), divinazione (Chr 4), comunione (Chr 5) e contattare altri 
piani (Brd 5, Mag/Str 5). Tutti questi incantesimi sono basati 
sulla richiesta di conoscenze ad alcune divinità o creature ex- 
traplanari. Le entità malvagie più potenti che devono tenere 
nascosti i loro obiettivi agli occhi dei loro pari si preoccupano 
di celare le loro attività. Di conseguenza, quando viene for- 
mulata una richiesta di informazioni al riguardo, l'entità mal 
vagia tenterà molto probabilmente di intercettare la doman 
da in questione. Quando la domanda viene intercetrata da 
un'entità coinvolta personalmente, la risposta fornita viene 
formulata in modo da agevolare colui che fornisce la risposta, 
e non chi ha posto la domanda. Se esiste più di un'entità che 
conosce la risposta a una determinata domanda (come nella 
maggior parte dei casì, dal momento che gli deî riescono a sa 
pere molte cose col minimo sforzo), le creature più potenti 
fanno uso di desiderio per ottenere una possibilità del 50% di 
intercettare ogni divinazione che li riguardi personalmente. 

Quando le divinazioni riescono ad orrenere una risposta 
senza venire intercettate dalle entità coinvolte, le risposte 
vengono sempre fornite attraverso dei semplici sì o no. Se 
non si pongono le domande adeguate, i personaggi potreb- 
bero avere difficoltà a scoprire ciò che hanno bisogno di sa- 
pere da delle entità così taciturne. Se ottengono qualche in- 
formazione al riguardo attraverso altri incantesimi, spiando 
vattraverso normali mezzi di conoscenza 0 d'esperienza, po 
tranno in tal modo sapere quanto basta per usare al meglio 
un incantesimo di semplice domanda e risposta. 

Informazioni generiche: Quegli incantesimi come co- 
murtione con la natura (Drd 5), conoscenza delle leggende (Brd 4, 
Conoscenze 7, Mag/Str 6) e visione (Mag/Str 7) rientrano 
nella categoria di incantesimi che forniscono informazioni 
all'incantatore, ma non attraverso la risposta a una domanda 
specifica. Questi incantesimi sono ottimi per fornire ai per- 
sonaggi degli indizi su cui lavorare. Sebbene le risposte spes 
so possano giungere a loro sottoforma di metafore e/0 versi, 
questi incantesimi, potenzialmente, possono rivelare dei ve- 
rì nomi, che poi possono essere utilizzati per spiare; in altri 
incantesimi di divinazione o in altre prove di conoscenze. Il 
DM dovrà preparare innanzitempo alcune tra le risposte più 
probabili, al fine di rispondere alle domande dei PG sulle 
svolte che potrà prendere una determinata avventura. 

Spiare: Gli incantesimi scrutare (Brd 3, Chr 5, Drd 4, 
Mag/Str4) e scrutare superiore (Brd 6, Cht 7, Drd 7, Map/Str 7) 
possono rovinare un'avventura ottimamente pianificata nel 
giro di pochi secondi. Anche sei PG non conoscono nulla ri- 
guardo all'antagonista, la CD di Scrutare può arrivare solo a 


un massimo di 25. Per neutralizzare simili forme di spionag- 
gio, le creature più potenti fanno ricorso a vari tipi di tatti- 
che. Una delle più utilizzate è quella di non attivare alcuna 
protezione conto i tentativi di scrutare effettuati sul proprio 
rifugio, ma di preparare una nutrita serie di trappole magi- 
che in modo che qualsiasi creatura che tenti di teletraspor- 
rarsi o di viaggiare in forma eterea sul punto scrutato venga 
intercettato e ricompaia invece in una camera apposita, cari- 
ca di trappole letali. Altri, per cui la pro- 

tezione della propria riservatezza è 

più importante, possono erigere 

barriere di campi anti-magia, di af 

fidarsi a quegli oggerri magici che 

generano visioni fittizie o addirit- 

tura creare incantesimi epici 

personali che infliggano danni 

(© peggio) a coloro che tentano 

di scrutare. 

Trovare la strada: Questa ca- 
tegoria comprende rutto ciò che 
va dal semplice localizza oggetto 
(Brd 2, Chr3, Mag/Str2, Viaggio 
2) all'incantesimo simile e più 
potente localizza creatura (Brd 4, 

Mag/Str 4) fino a scopri il per 

corso, straordinariamente po- 

rente (Chr 6, Conoscenze 6) 

e rivela locazioni (Chr 8, Co- 

noscenze 8, Mag/Str $). La 

durata, il raggio di azione ei 

requisiti di conoscenze limi- 

tati dei primi due incantesi- 

mi rende il loro uso di poca 

utilità nella maggior parte 

delle siruazioni epiche. Scopri 

il percorso si dimostra più urile, 

in quanto ai livelli epici può du- 

rare varie ore, consentendo ai per- 

sonaggi di volare o di teletrasportarsi 

per coprire con facilità decine o centinaia di 

chilometri. Infine, nonostante rivela locazioni sia in grado di 
localizzare una qualsiasi creatura od oggetto indipendente 
mente dalle sue locazioni, i requisiti di conoscenze (l'incanta- 
tore deve aver visto la creatura, essere in possesso di un 0g- 
getto che gli apparteneva, o aver toccato l'oggetto) lo rendono 
di poco valore in certe circostanze. Ma una volta che i perso- 
naggi hanno incontrato il loro avversario o si sono impadro- 
niti di un oggetto del nemico, ne saranno molto felici (a me- 
noche il nemico nonlistia segretamente conducendo in una 
trappola). 

Conoscenze bardiche: Anche se non si tratta di un in- 
‘cantesimo, conoscenze bardiche (e il privilegio di classe di sa- 
pienza di un maestro del sapere) può fare la differenza sulla 
quantità di informazioni che i personaggi sono in grado di ac- 
cumulare. Tali informazioni potrebbero fornire il collega 
‘mento necessario per tentare un incantesimo di divinazione. 

Abilità di Conoscenze: Alcuni personaggi dispongono di 
bonus alle abilità di Conoscenze sufficientemente alti da 
identificare gli indizi forniti. In tal caso, le prove di Cono- 
scenze funzionano esattamente come conoscenze bardiche. 


COME GESTIRE DESIDERIO 
I personaggi epici hanno maggiori opportunità di utilizzare 
l'incantesimo desiderio rispetto ai PG di livello inferiore. An- 


che se il Manuale del Giocatore fornisce informazioni detta- 


grazie all'uso di desiderio, non esistono indicazioni altrettanto 
dettagliate per altri effetti dall'esito incerto. Sicuramente, 
molti personaggi desiderano incrementare i loro punteggi 
di caratteristica, fino al limite massimo di un bonus intrinse- 
co (+5). Quando i personaggi tentano di ottenere qualcosa 
che non è contenuto nella descrizione dell'incantesimo, si fa 
riferimento a questa sezione. 
Un desiderio in pratica consente a 
chi ne fa uso di alterare la realrà. Spes: 
sosi verificano delle conseguenze im- 
previste, specialmente se attraverso il 
desiderio si cerca di ottenere troppo. 
Un desiderio focalizzato sugli effetti 
personali o limitati del personaggio 
ha meno possibilità di andare fuori 
controllo. Un desiderio che cerchi 
di cambiare il sistema di credenze 
di un'intera nazione probabil- 
mente darà dei risultati indeside 
rati o, molto più semplicemente, 
fallirà. 11 compito del DM è quel- 
lo di descrivere dei risultati che 
trasmertano la grande potenza di 
desiderio, ma di non renderlo tal- 
mente risolurivo da far sì che i gio- 
catori possano ricorrervi per risol- 
vere ogni problema. 
Ad esempio, se i giocatori chie- 
dono che tutte le creature di Fur- 
yondy credano che un perso- 
naggio specifico sia il loro re, il 
desiderio distorcerà questa ri- 
chiesta facendo in modo che 
tutte le creature sappiano invece 
che è stato effettuato un tentati 
vo di alterare le loro menti, senza 
successo. 
Un desiderio può cambiare quegli 
eventi che risultano sgraditi a chi ne fa uso. 

Un desiderio che offra ai personaggi una seconda possibili- 
tà di raggiungere il loro obiettivo dopo un fallimento dovute 
alla sfortuna dovrebbe essere sempre concesso; purché i ter- 
mini della richiesta non pretendano il successo automatico. 

Spetta al DM stabilire se attraverso un desiderio un perso- 
naggio stia chiedendo troppo. Se la richiesta si estende oltre 
i personaggi stessi e poche altre creature, dovrebbe accenr 
dersî un segnale di allarme nella testa del DM. In genere, 
l'assegnazione delle conseguenze di un desiderio formulato 
male o troppo pretenzioso dovrebbe seguite la strategia del- 
la resistenza minima. In altre parole, il risultato dovrebbe 
concretizzarsi nel tentativo (fallito) più semplice e meno 
complesso di alterare la realtà esattamente nel modo inteso 
da chi ha formulato il desiderio. Ad esempio, se un personag- 
gio desidera diventare per sempre immune ad ogni forma di 
danno, tale desiderio è facilmente realizzato se il personaggio 
Viene strappato via dal multiverso, garantendo in questo me 
do che nessuno possa mai più ferirlo, né ora né mai. 


LA CELEBRITÀ ALIMENTA LE OPPORTUNITA. 
1 personaggi epici sono persone importanti, e i PNG fanno 
molta attenzione a ciò che i personaggi epici dicono e fanno. 
Ciò offre varie possibilità di conferire ai giocatori nuove for- 


me di potere. Se al mondo è noto che i personaggi sono epici, 
in quel mondo saranno delle vere e proprie celebrità. I PNG 
di livello inferiore li adoreranno e cercheranno di imitarli. 

I personaggi, nel corso del gioco, potrebbero acquisire tut- 
ti i vantaggi che la celebrità comporta. Tra le varie possibilità, 
ad esempio, i personaggi potrebbero avere il potere di indire 
‘una grande festa nazionale nella nazione in cui hanno com- 
piuto una grande impresa, far sì che una citrà o una via porti 
il loro nome, 0 dare il via a una moda nel vestire o în altri 
aspetti sociali, basandosi sullo stile nel vestire 0 sul compor- 
tamento del personaggio. Spettacoli e rappresentazioni po- 
polari potrebbero riprodurre le gesta e le parole dei perso- 
naggi stessi. Questa smaccata adulazione è possibile solo se i 

naggi rimangono nei pressi della regione dove hanno 
svolto molte delle loro avventure. Tuttavia, anche nelle città 
più lontane o su altri piani, la reputazione dei personaggi 
epici sarà giunta comunque. Quindi, nelle zone abitate esiste 
sempre una possibilità (pari all'1% x livello del personaggio) 
che un personaggio epico venga riconosciuto, anche se è ap- 
pena arrivato in quella zona o su quel piano. 


SIGNORI DI UN PIANO PERSONALE 

1 personaggi di potenza epica potrebbero decidere di recla- 
mare un semipiano come loro dominio. Possono benissimo 
averlo. Anzi, è possibile concedere loro il potere di ideare e 
creare un semipiano direttamente da zero. In pratica, un se- 
mipiano è uno spazio limitato separato dal piano di origine 
dei personaggi. È sufficiente consentire ai personaggi di sco- 
prire un incantesimo genesi (vedi sotto) o un oggetto che ri- 
produca gli effetti di genesi. Che i personaggi si divertano 
con la loro nuova tenuta extraplanare. Possono farne la loro 
nuova base operativa, se lo desiderano, oppure farne un 
avamposto dove alloggiare i loro seguaci, ad esempio. 


Genesi 
Evocazione (Creazione) 
Livello: Mag/Str 9, Creazione 9 
Componenti: V,S, M, PE 
Tempo di lancio: 1 settimana (8 ore al giorno) 
Raggio di azione: 54 metti (vedi testo) 
Effetto: Un semipiano adiacente al Piano Etereo, centrato 

sulla posizione dell'incantatore 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: No 


Lincantatore créa un piano finito dotato di un accesso limi 
tato: un semipiano. 1 semipiani creati da questo potere sono 
piani minori, estremamente piccoli. 

È possibile lanciare questo incantesimo solo quando l'in- 
cantutore sî trova sul Piano Etereo. Quando l'incantatore lan- 
cia l'incantesimo, una fluttuazione di densità provoca la crea- 
zione del semipiano in questione. All'inizio, il piano appena 
formatosi cresce al ritmo di 30 cm di raggio al giorno fino a 
tn raggio massimo di 54 merrì, man mano che continua ad 
attingere sostanza dai vapori eterei e dalla protomateria. 

È l'incantatore a determinare l'ambiente all'interno del se- 
mipiano al momento di lanciare genesi, infondendo nell'a- 
spetto del semipiano praticamente qualsiasi cosa che sia in 
grado di visualizzare. È sempre l'incantatore a determinare 
fattori quali l'atmosfera, l'acqua, la temperatura e la forma ge- 
nerica del terreno. L'incantesimo non è in grado di generare 
vita (compresa la vegetazione), né di creare costruzioni (co- 
me edifici, strade, pozzi, dungeon e così via). Lincantatore 


deve aggiungere tutto ciò ricorrendo ad altri mezzi, se desi- 
dera farlo. Una volta che il semipiano ha raggiunto le sue di- 
mensioni massime è possibile continuare a lanciare questo 
incantesimo per ingrandire ulteriormente il semipiano, ag- 
giungendo altri 54 metri al raggio ogni volta. 

Componente materiale: Una sfera cristallina. 

Costo in PE: 5.000 PE. 


ASCENSIONE DIVINA 

1 personaggi epici sono in grado di scuotere le colonne 
portanti del paradiso e di sondare le profondità degli infe- 
ri. Eppure, in qualche modo, questo non è ancora abba- 
stanza. Forse vorrebbero diventare a rutti gli effetti degli 
dei E perché no? Che ascendano al rango di divinità e che 
rimangano dei personaggi giocanti. Diventare una divini- 
tà apre orizzonti del rutto nuovi in un gioco di ruolo. La- 
scensione divina non deve necessariamente essere la fine 
della corsa per i personaggi giocanti. Anzi, ora potranno 
continuare ad avanzare come personaggi epici e avranno 
la possibilità di combattere contro molti semidei. Col tem- 
po le divinità minori e intermedie impareranno a rispetta 
re il loro potere. 

Se l'ascensione divina si rivela possibile e i personaggi so- 
no degli aspiranti a questo processo, gli dei prenderanno no- 
ta della loro crescita. E altrettanto faranno i nemici degli dei, 
che potrebbero essere a loro volta delle divinità. Le forze de- 
gli antagonisti della campagna potrebbero cercare di portare 
i nuovi campioni dalla loro parte oppure, in alternativa, im- 
pedire ai candidati divini di raggiungere l'ascensione. Soddi- 
sfare tutti i requisiti per raggiungere l'ascensione divina può 
rivelarsi un'ottima cerca epica per quelle avventute che van- 
no dal 21° al 30° livello ed oltre. Le regole dettagliate relative 
alle divinità e le indicazioni riguardanti l'ascensione divina 
sono riportate in Dei e Semidei. 


100 IDEE PER 


Ecco centro tracce per creare delle avventure epiche da usa- 
re come idee per sviluppare avventure e campagne di livello 
epico. 


TageLLa 3-7; 100 IDEE PER AVVENTURE EPICHE 
d% idea per l'avventura 
Uno stregone balor dî 31* 
amici dei personaggi giocanti e li usa come ostaggi in 
cambio di un servizio. 
Una banda di slaadi della morte, ladri e stregoni di livello 
epico, iniziano ad assalire tutti i viaggiatori planari che 


livello imprigiona alcuni vecchi 


transitano per la porzione di Piano Astrale da loro appena 
reclamata come proprio territorio. 

Un eroe ranger conosciuto in tutto il mondo inizia a orga: 
nizzare un gruppo di esploratori per motivi sconosciuti. 
Un bardo appartenente a un collegio sviluppa uno stile 
musicale che affascina e domina coloro che la ascoltano 
troppo a lungo. 

Une idiata di behlder composta da beholder supremi 
scatena una guerra contro altre comunità di beholder 
minori, In apparenza tutte în cerca di un artefatto dei 
beholder. 

Un'importante divinità cade ammalata e morirà, se la 
causa della malattia divina non viene scoperta in tempo. 
Una preziosa profezia da tempo accettata come vera non, 
sî compie a causa dell'interferenza di uno dei personaggi, 
e il mondo si rivolta contro il gruppo. 

Una foschia giallastra e accecante scende dal cielo e 
awolge tutto il mondo. 


TABELLA 3-7: 100 IDEE PER AVVENTURE EPICHE 


Idea per l'avventura 

Un albero celestiale alto centinaia di chilometri affonda le 
sue radici e inizia a crescere sulla superficie del mondo. 
La chioma dell'albero è abitata da creature provenienti da 
altri mondi. 

Viene alla luce un bambino e una profezia indica che il 
bambino un giorno diventerà una divinità. 

Un cerchio marrone si propaga per la foresta, uccidendo 
tutta la vegetazione al suo interno e ingrandendosi senza 
limiti a velocità sempre maggiore. 

Un clan di militanti psionici opera una scissione dal 
proprio regno di appartenenza... in senso letterale. Un 
‘enorme frammento di terra ampio molti ettari fluttua in 
aria e si allontana (portando con sé molti personaggi non 
psîonici terrorizzati). 

Un allineamento planare particolare in qualche modo fi 
sce per conferire a un contadino il potere dî una divinità 
maggiore... ma solo per la durata dell'allineamento. 

Una catastrofe temporale separa il Piano Materiale da 
tutti gli altri piani 

Un drago uccide il sovrano di una grande nazione e si 
impadronisce del paese, facendosi chiamare il Re Drago: 
Un difetto nell'esecuzione di un incantesimo di resure- 
zione pura rende uno dei personaggi non morto dî notte e 
vivo di giorno. 

Una città sospesa in aria arriva da oltre il mare, in appa- 
renza per sfuggire alle razzie del Signore della Guerra, un 
barbaro epico. 

Uno stormo di chichimec imperversa per tutto il conti- 
nente. 

Una Consulta dei Giganti viene indetta da un gigante delle 
tempeste e guardia nera di 25° livello. | giganti più potenti 
di tutto il mondo {e da altri mondi) iniziano l'adunata. 
Una gemma gloriosa in cuî brilla ancora una scintilla della 
prima luce della creazione a quanto pare giace dimenti- 
cata in un antico semipiano sull'orlo della sparizione. 
Quando alcuni maghi ricercatori decidono di seguire la 
pista di alcuni antichi elfi spariti molto tempo fa, prende il 
Via una caccia attraverso un'infinità di dimensioni parallele. 
Un gruppo di gargoyle supremi redlama la Cattedrale di 
Pelor come loro nuova dimora. 

Un'eroina molto famosa (di fatto, una quasi-divinità) deve 
sposarsi con un principe elfico, ma la famiglia reale del 
principe afferma che il principe è sotto l’effetto di un 
incantesimo. 

Si crea uno squarcio tra il velo che separa la vita dalla 
morte. Il flusso dell'energia vitale inizia a riversarsi nel 
vuoto, mentre tutte le creature viventi iniziano a morire 
accumulando livelli negativi. Lo squarcio deve essere 
richiuso. 

Un hecatoncheires e due dei suoi figli emergono da un 
crepaccio rossastro che si è aperto nel terreno. 

Una divinità minore proclama che i PG sono suoi nemici 
mortali, e invia tutti i suoi adoratori e i suoi alleati a 
trovarli e ad ucciderli 

Una potente illusione viene finalmente dissolta e il regno 
scopre che il re è scomparso da tempo, e che tutti i 
proclami del regno sono stati emanati dalla gilda dei ladri. 
Una nuova divinità decide di abbandonare i Piani Esterni 
edi erigere il suo palazzo sul Piano Materiale. Una volta 
giunta quaggiù, reclama per sé adoratori e servitori 

Un phane ha scoperto un modo per distruggere il passato 
{e quindi il presente). Se non viene fermato in tempo, il 
tempo stesso verrà annientato. 

Sta per verificarsi una congiunzione planare, che consen- 
tirà alle legioni degli inferi (o peggio) di accedere diretta- 
mente a una zona precisa del Piano Materiale per 24 ore. 
È impossibile impedire la congiunzione, ma i personaggi 
epici possono tentare di proteggere le città o le fortezze 
più importanti dal massacro imminente. 

Il cuore di in personaggio giocante Viene trafugato e sosti- 
tuito da una gemma magica o da un'altra strana creazione 
alchemica. Quanto durerà questo cuore sostitutivo? 


Idea per l'avventura 

Una potente gilda di ladri scatena una guerra globale 
contro l'ordine ioso dominante del mondo. 

Una quasi-divinità ha bisogno di una scorta per avventu- 
rarsi nell'Abisso per liberare la quasi-divinità sua compa- 
gna imprigionata laggiù. 

Una luna vagante minaccia di precipitare sul mondo, 
estinguendo ogni forma di vita. 

Un virus magico senziente sfugge al controllo degli incan- 
tatori che l'hanno creato. Le vittime del virus diventano 
parte di una mente collettiva controllata da una forma di 
intelligenza maligna. 

Una razza di “pesci” proveniente da un altro piano è servita 
a sfamare la popolazione e a salvarla dalla carestia l'anno 
passato, Ora migliaia (milioni?) di queste creature dall'a- 
‘spetto di pesci subiscono un'improvvisa crescita e sì tra- 
‘sformano in una massa di predatori possenti e sanguinari. 
Una comunità isolata di umani sì evolve in una sottorazza 
che dimostra poteri strani e mai visti prima. 

Un sindacato dî assassini riesce a far crescere in modo 
drastico le sue fila inserendo una pozione di controllo. 
mentale nelle riserve d'acqua della città. 

Un branco di brachyurus attira in città un carro guidato da 
un potentissimo guerriero. 

Un titano cerca qualcuno coraggioso a sufficienza da libe: 
rarlo dalla sua prigionia ancestrale; chî lo salva potrebbe 
scatenare la collera delle divinità superiori. 

Un signore dei vampiri proveniente da un altro piano 
inizia a conquistare un mondo dopo l'altro con l'aiuto di 
un leggendario artefatto riforgiato, chiamato Cuore della 
Mezzanolte. 

Un vulcano ‘entra în eruzione. Una volta terminata l'eru- 
zione, si apre un portale permanente verso la Città di 
Ottone sul Piano EJementale del Fuoco. 

Il terreno che funge da discarica di esperimenti falliti e di 
componenti avariate di incantesimi per una nota gilda di 
maghi diventa improvvisamente senziente. 

Un mago, nel tentativo dî evocare un potente diavolo, 
fallisce è finisce per evocare un abominio invece di un 
infernale. 

Un mago afferma di aver sviluppato un incantesimo 
rituale epico che, se lanciato, è in grado di uccidere una 
divinità. 

Tutti gli oggetti magici prodotti in una particolare città 
iniziano infliggere livelli negativi sui lora proprietari ogni 
volta che vengono usati 

Tutti coloro che si addormentano su un mondo specifico 
non sî risvegliano più e finiscono per morire nel sonno. Le 
larve oniriche sono le prime ad essere sospettate. 

Un gruppo di avventurieri capita per caso nella tomba che 
funge da prigione per un atropal e lo libera senza volerlo. 
Un'epideria contro la magia viene diffusa da un 
mandante ignoto, che provoca la malattia e la morte di 
coloro che preparano 0 lanciano incantesimi arcani 

Un artefatto posseduto da uno dei personaggi deve 
essere distrutto, altrimenti una grande catastrofe, che è 
stata preparata gradualmente, esploderà in tutta la sua 
violenza. 

Viene scoperto un artefatto in grado di comandare tutti i 
draghi rossì, ovunque essi si travino. 

Una comunità di gromi trasforma un colosso di ferrò în 
una piattaforma da guerra semovente. 

Un gruppo di PNG epici noti per il loro eroismo improwi- 
‘samente fanno una cameficina, uccidendo numerosi 
mercanti e le loro scorte. 

Un gruppo di PNG epici decide di distruggere i PG avven 
turieri, per motivi del tutto oscuri. 

Un incantesimo di disintegrazione senziente, vagante e in 
grado di lanciarsi da solo fugge dal laboratorio di un mago. 
Un paladino epicò indice una crociata contro gli inferi. 
Una carovana interdimensionale deve scendere in barca 
lungo il flusso del Fiume Stige, attraversando i pericoli deî 
vari piani inferiori. 


TABELLA 3-7: 100 IDEE PER AVVENTURE EPICHE 


d% 
58 


59 


Idea per l'avventura 

Da alcuni ingranaggi a vapore non più complicati di una 
ruota dentata iniziano a manifestarsi degli anaxim: è un 
segno degli dei affinché la forgia meccanica venga chiusa? 
Alcuni druidi epici, infuriati, aizzano bestie, animali e ani- 
mali crudeli delle terre selvagge allo scopo di far trionfare 
un nuovo ordine mondiale dove sia la natura a dominare. 
Man mano che il mondo invecchia, terremoti sempre più 
frequenti minacciano di far sprofondare le grandi nazioni 
in fondo al mare. 

Alcuni mercanti dalla pelle blu iniziano a vendere oggetti 
estremamente popolari fatti di materia di sogno “ricavati 
dai sogni stessi di una divinità", stando a ciò che dicono | 
mercanti stessi. 

Ancora più in basso del Sottosuolo; il mondo si rivela 
essere cavo, La vasta apertura rivela un mondo sotterra- 
neo ignoto pieno di strani fenomeni, 

Alcuni minatori nanici, scavando all'interno di una vena di 
adamantio, raggiungono una porta serrata da un sigillo 
che sembra assai più antico di qualsiasi divinità attuale. 
Alcuni ladri epici rubano al Re Drago lo Scettro 
dell'Onnipotenza. 

Alcuni approfittatori malvagi uccidono il Guardiano della 
Fiamma del Destino, nella speranza di riforgiare la Legge 
della Realtà a lora piacimento. 

Fantasmi di ogni tipo iniziano a manifestarsi ovunque, è 
senza essere coscienti delle loro condizioni di non morti. 
1 mind fayer riescono ad ottenere il controllo di una 
nazione di superficie, precipitando tale nazione nell'oscu- 
rità totale. 

Alcune piramidi di giada di proporzioni prodigiose 
sorgono dal terreno. Suoni mai sentiti prima echeggiano 
debolmente dalle loro viscere pietrose. 

Alcune creature simili a dei costrutti, ma di estrema 
complessità, chiamate “le macchine” avanzano lungo il 
mondo di superficie, come avanguardia di un'invasione di 
‘entità automatizzate. 

La magia inizia a rarefarsi, a quanto pare poiché Viene 
“consumata” più in fretta di quanto si riesca 2 rigenerare. 
Un gruppo di mezzo-draghi mercenari che usano dei 
draghi di forza come cavalcature mettono le loro spade (e 
i loro incantesimi) al servizio di un impero malvagio. 
Alcuni neonati vengono al mando privi della loro anima. 
Alcuni predatori extraplanari iniziano a rapire le persone 
per usarle come schiavi e per cibarsene. 

Una volta ogni dieci anni, una piccola caverna rivela un 
accesso a un mondo sotterraneo magico dove tutte le crea- 
ture emanano una luce colorata e sono governate da alcuni 
misteriosi signori dei folletti | cui scopi rimangono ignoti. 
Uno dei personaggi giocanti apprende la verità su suo 
padre 0 sua madre: in realtà cra un demone, che ora è 
venuto a reclamarlo. 

1 planetar e i solar portano la guerra dei celestiali sul 
Piano Materiale, uccidendo tutti coloro che vengano 
considerati malvagi 0 immorali. 

Alcuni draghi prismatici decidono che la loro “specie” è 
l'unica vera razza draghesca, e danno il via a un genocidio 
mirato a estinguere tutti gli altri tipi di draghi 

Alcune famose città e tuttii loro abitanti spariscono senza 
lasciare traccia. | fenomeno potrebbe continuare, 
Qualcuno sta infrangendo i Sette Sigilli che preservano 
l'integrità del multiverso. 

La Grande Biblioteca, assai antica, racchiude delle cripte 
segrete dove le Parole Pronunciate Una Volta Sola 
sembrano essere state trascritte sul Libro del Sonno. 
Pronunciandole di nuovo, l'universo verrebbe ricreato. 
L'Orologio che Governa l'Universo viene attaccato da 
alcuni gnomi alchimisti impazziti, che intendono trafi- 
game alcune parti. 

La Fine del Mondo sembra avere inizio attraverso alcuni 
presagi. 

Gli dei della Legge decidono di mettere tutte le razze 
umanoidi sotto processo per i loro eccessi. 


idea per l'avventura 

Il Gran Sacerdote e Signore dî Pelor rinnega la sua divinità 
e la sua fede. 

L'arma leggendaria più temuta e odiata in assoluto, una 
spada artefatto che risucchia l'energia vitale al solo tocco, 
viene perduta dal suo custode. 

La Madre dei Ragni (un ragno supremo Colossale 
mostruoso) emerge dal suo Bazzolo del Milione di Anni 
in cerca di un compagno con cui accoppiarsi. 

Una vasta necropoli viene sottoposta a una trasformazione 
mistica. Ora ogni bara, sarcofago e mausoleo conduce 
verso altri cimiteri dimensionali e reami della morte. 

La fortezza dei PG acquisisce misteriosamente nuove sale 
extradimensionali e camere dall'origine, dal contenuto e 
dalla grandezza ignota. 

La popolazione decide che uno dei PG deve essere il 
nuovo sovrano, scatenando l'ostilità del sovrano attuale. 

| testî segreti di una popolare religione, diffusasi di 
recente, gettano una nuova luce sul veri intenti della 
nuova chiesa, sulle sue vere origini e sugli obiettivi finali 
della nuovo divinità. 

Le anime di una regina buona e della sua famiglia 
vengono attirate nell'Abisso da un ignoto mandante 
demoniaco. 

Gli spiriti dei morti cominciano ad impossessarsi del 
corpi dei vivi a un ritmo sempre più accelerato. 

ll sole viene attaccato da dei parassiti delle dimensioni di 
una luna, e presto potrebbe estinguersi, come già è acca- 
duto ad altre stelle vittime di questa contaminazione 
celestiale. 

L'inverno, che si era rivelato estremamente freddo, non 
accenna a terminare: è opera di uno xixecal. 

1 boschi iniziano a crescere rapidamente e senza limit, 
invadendo i campi, le pianure e le ci 

Gli yuantti cercano di risvegliare il Serpente 
Addormentato, un abominio semisconosciuto nato dall'u- 
nione della loro razza con un dio dei serpenti, 

Il venti per cento dei viaggiatori astrali inizia a sparire a 
metà percorso. Si sospetta l'uso di incantesimi di devia- 
zione interplanare. 

Due piani paralleli si avvicinano troppo l'uno all'altro; e gli 
abitanti e gli oggetti appartenenti all'uno finiscono per 
scivolare verso l'altro e viceversa 

A meno che non venga fermato, un antico demilich si 
inserirà sul Piano dell'Energia Negativa, e da laggiù potrà 
impossessarsi di qualsiasi non morto del multiverso. 
Quando un amico 0 uno stimato conoscente dei PG viene 
riportato in vita, l’anima che torna nel corpo è dotata di 
ricordi diversi rispetto a quelli dell'originale. Da dove 
Viene questa anima? 


—_INCONTRIEPICI 


Non è necessario cambiare drasticamente la natura di un in- 
contro în una partita a livello epico. Indipendentemente dal 
livello dei personaggi, il DM può comunque sempre adatta- 
re gli incontri su misura per loro, offrendo delle sfide rarate 
appositamente sulle loro capacità; oppure, se lo preferisce, 
può determinare degli incontri fissi a cui sono i personaggi 
giocanti che devono adattarsi. Anzi, la vasta gamma di risor- 
seadisposizione di un normale gruppo epico rendono gli 

contri non modificati molto più interessanti, in quanto co 
stringono i personaggi a valutare rapidamente i loro avversa- 
riea scegliere il metodo migliore di affrontare la sfida che si 


pone loro davanti. 


GRADI DI SFIDA E LIVELLI DI INCONTRO 
Proprio come ai livelli di gioco più bassi, il Livello di Incon- 
tro di un incontro viene determinato usando il Grado di Sfi- 
da di ogni avversario. La Tabella 3-8: “Numeri dell'incontro 


TageLta 3-8 NUMERI DELL'INCONTRO EPICO 


Livello 
gruppo 
2° 
22° 
23° 
24° 
25° 
26° 
27° 
da 
29” 
30° 
40° 
Qualsiasi 


Uno 
20, 21,22 
21, 22,23 
22, 23,24. 
23, 24,25 
24,25,26 
25, 26,27 
26, 27,28 
27, 28,29 
28, 29,30 
29, 30,31 
39, 40,47 

LEI, LI, LI4] 


Due 


epico" consente di stabilire rapidamente un assortimento ap- 
propriato di creature per il gruppo. 

Così come il sistema che fa uso del Grado di Sfida non è 
sempre perfetto ai livelli più bassi, in una campagna epica è 
necessario tenere sempre d'occhio con attenzione le capaci- 
tà dei personaggi, al fine di creare degli incontri adeguati al 
loro livello di potere. Dal momento che stimare la media del- 
le capacità di un gruppo a questi livelli diventa sempre più 
difficile, anche il miglior sistema può offrire solo delle indi- 
cazioni generiche al DM 

Ad esempio, in base agli incantesimi conosciuti, all'e- 
quipaggiamento posseduto e ai talenti selezionati dai per- 
sonaggi epici, alcune capacità dei mostri possono rivelarsi 
più o meno pericolose. Se l'intero gruppo è immune al 
fuoco, ad esempio, îl DM saprà che le creature che fanno 
uso del fuoco non costituiscono una seria minaccia per il 
gruppo. Questo non significa che tali creature non vanno 
usate: non è giusto penalizzare i giocatori per il fatto che 
hanno acquisito alcuni poteri, ma semplicemente che, al 
fine di rappresentare una minaccia vera e propria, è neces- 
sario introdurli in una situazione dove possano trarre van- 
taggio da altre loro capacità. Ad esempio, anche se il soffio 
infuocato di un drago rosso non può nuocere ai personag- 
gli suoi incantesimi, la sua capacità di volare e il suo pote- 
re distruttivo possono rivelarsi comunque una seria mi- 
naccia nelle giuste condizioni. 

Come ultima risorsa, è possibile anche modificare la ri- 
compensa in punti esperienza per quegli incontri che non 
costituiscono una minaccia. Ma è bene fare attenzione a 
non esagerare, dal momento che, in ultima analisi, si tratta 
sempre di una punizione nei confronti dei PG (riducendo 


Coppia mista 
20+18 
21+19 
22+20 
23+2] 
24+22 
25+23 
26+24 
27425 
28+26 
29+27 
39+37 

Li +LI43 


la loro ricompensa in punti esperienza) per essersi ben 
preparati. 


| MM COMPENE 


Indipendentemente dal livello, i punti esperienza e î tesori 
sono i due metodi principali per ricompensare i successi dei 
personaggi. Il Manuale dei Livelli Epici fa uso dello stesso si- 
stemna di base descritto nella Guida del DuncsoN MASTER, fat- 
ta eccezione per le poche modifiche riportate qui di seguito. 


PREMI ESPERIENZA 

Assegnare dei punti esperienza per aver superato un incon- 
tro funziona esattamente come nelle campagne di D&D di 
livello non epico. Viene utilizzato il Grado di Sfida dei mo- 
stri (in alcuni casi applicando dei modificatori basati sulle 
difficoltà dell'incontro) per assegnare all'incontro un valore 
in punti esperienza, basandosi sul livello medio del gruppo. 
S rente in quei casi in cui si utilizza il concetto di cer- 
ca epica (vedi “Motivazioni dei personaggi”, più sopra, in 
questo capitolo), è possibile utilizzare la variante dei “Premi 
perla storia’ descritti nel Capitolo 7 della Guida del Dunceon 
Master, ma questo va fatto solo se sia il DM che i giocatori 
gradiscono questo sistema. 

La Tabella 3-9: “Premi in punti esperienza epici (mostro 
singolo)” indica i punti esperienza adeguati per livelli del 
gruppo dal 21° al 40° (il livello medio dei personaggi del 
gruppo) e per i GS dal 14 al 40, Per i livelli del gruppo è i 
Gradi di Sfida superiori a quelli riportati viene usata la se- 
guente formula per determinare la giusta ricompensa in 
punti esperienza. 


———_____==____—_—_——_———_ /«# -—.--r_)- 


NON TRATTENERE I COLPI 
Il consiglio migliore per un DM che crea un'avventura epica è Il 
seguente: mai trattenere i propri colpi. 

Non bisogna avere paura di allestire una serie di incontri e di 
ostacoli che per essere superata richieda vari incantesimi di alto 
livello, prove a una CD spaventosa 0 altre grandi imprese. Se i 
personaggi sono soprawissuti così a lungo, vuol dire che dispon- 
gono di risorse in grado di consentirgli di superare qualsiasi 
problema immaginabile. Un tipico gruppo di avventurieri è 
dotato praticamente di qualsiasi tipo di mobilità di cui abbia biso- 
gno, dal volo al teletrasporto allo spostamento planare. | PG 
possono scoprire ogni informazione di cui hanno bisogno, 
tramite le loro conoscenze bardiche o i loro poterì di comunione 
o di scrutare. Sono in grado di dissolvere qualsiasi incantesimo, 


di resistere a ogni pericolo e, se le cose dovessero mettersi 
proprio male, di usare desiderio o miracolo per ottenere ciò che 
vogliono. Perfino la morte diventa poco più di un'interruzione di 
10 minuti nell'azione (grazie a resurrezione pura). E non va mal 
dimenticata la possibilità che ì giocatori riescano a superare un 
ostacolo attraverso il semplice uso della forza bruta. Qualsiasi 
guerriero epico degno di tale nome può sopravvivere un discreto 
numero di round immerso in una pozza di lava, e prima o poi un 
barbaro epico riuscirà a sfondare anche una porta di adamantio. 

| personaggi epici devono usare tutte le opzioni a loro dispo- 
sibili. Nel peggiore dei casî, saranno comunque soddisfatti di 
essersi dimostrati pronti all'avventura. E poi verranno massacrati 
da un guerriero minotauro vampirico di 25° livello a cavallo del 
suo grande dragone rosso mezzo-immondo. 


TaBeLLA 3-9: PREMI IN PUNTI ESPERIENZA EPICI (MOSTRO SINGOLO) 
Livello Grado di Sfida 
gruppo GS14 GS15 GS16 GS20 GS 
2° 525 788 1050 4200 6300 
2 # 550 825 1.100 1.650 3.300 4.400 
br 575 863 1.150 2300 3450 
24 * 600 900 1200 1800 2400 
25° 625 938 1250 1875 
26° * 650 975 1.300 
2r 675. 1013 


a 
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GS17 
1.575 


GS18 
2100 


6Gs19 
3.150 
2.200 
1.725 


38883 


588 
5; 


# de 


28° 
29° 
307 
3° 
32° 
33° 
34° 
35° 
36° 
37° 
38° 
39° 


xa 
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700 


Pareri 
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»» 138 
RINISI 
838 


MG AELIOE HIER E 


«letta «8 


HE IE 
Nr 


‘Grado di Sfida 


GS33 GS34 
pas pra 


9.600 
6,600 
5.100 
3,500 
2.700 
1.850 
1.425 
975 


9.900 
6.800 
5,250 
3.600 
2775 
1.900 
1.463 
7.000 


37° * 
38° Li 
39° È 
40° = 


GS35 


“ 
s 


si 
86.400 
67.200 
46.400) 
36.000 
24.800 
19.200 
13.200 
10.200 
7.000 
5.400 
3.700 
2.850 
1.950 
1.500 


92.300 
72.000 
49.600. 
38.400 
26.400 
20.400 
14.000 
10.800 
7.400 
5.700 
3.900 
3.000 


89.600 
69.600 
48.000 
37.200 
25.600 
19.800 
13.600 
10.500 
7.200 
5.500 
3.800 
2.925 
2.000 


PR: 995 II 


74. 
51.200 
39.600 
27.200 
21.000. 
14.400 
11.100 
7.600 
5.850 
4.000 


GS40 
= 
i 
n 
“ 
si 
di 
si 
toa 


102.400 
79.200 

54.400 

‘42.000. 

28.800 

22.200 

15.200 

71.700 
8.000 


105.600 
81.600 
56.000 
43.200 
29.600 
22.800 
15.600 
12.000 


La tabella non indica i PE per quei mostri individuali che possiedono un Grado di Sfida inferiore a otto rispetto al livello del gruppo, 
dal momento che un incontro con più creature deboli è troppo difficile da quantificare. Vedi “Assegnare premi in PE ad hoc” nel 


Capitolo 7 della Guida del DunceoN Master. 


#*La tabella non indica i PE per quei mostri individuali che possiedono un Grado di Sfida superiore a otto rispetto al livello del gruppo. 
Se la compagnia affronta sfide talmente superiori alla propria portata, significa che c'è qualcosa di insolito, e che il DM deve riflettere 
attentamente sulle ricompense da assegnare, piuttosto che stabilirle in base a una tabella. Vedi “Assegnare premi in PE ad hoc" nel 


Capitolo 7 della Guida del DunGEoN MASTER. 


se il Grado di Sfida è pari al livello del gruppo, la ricom- 
pensa in punti esperienza è pari a 300 volte il Grado di 
Sfida. Se il Grado di Sfida è pari al livello del gruppo +1, 
la ricompensa in punti esperienza è pari a 400 volte il 
Grado di Sfida. Se il Grado di Sfida è pari al livello del 
gruppo-1, la ricompensa in punti esperienza è pari a 200 
volte il Grado di Sfida. 

Per ogni 2 punti di incremento del Grado di Sfida (ad 
esempio da GS 42 a GS 44), la ricompensa in punti espe- 
rienza viene moltiplicata per 2. Analogamente, per ogni 
2 punti di diminuzione del Grado di Sfida (ad esempio 
da GS 44 a GS 42), la ricompensa in punti esperienza va 
moltiplicata per 1/2. Ad esempio, un mostro con GS 42 
vale 12.600 PE (42 volte 300) per un gruppo di perso- 
‘naggi di 42° livello. Lo stesso mostro varrà 16.400 PE (41 
volte 400) per un gruppo di 41° livello, ma solo 8.600 PE 


(43 volte 200) per un gruppo di personaggi di 43° livello. 
Per un gruppo di personaggi di 40° livello varrebbe il 
doppio di quanto varrebbe un mostro con GS 40 (40 
volte 300 x 2, ossia 24.000 PE), ma per un gruppo di 
personaggi di 44° livello varrebbe solamente la merà di 
quanto varrebbe un mostro con GS 44 (42 volte 300 
diviso 2, ossia 6.600 PE). 


TESORO 
Ai livelli più alti, le monete e i beni compongono una par- 
te minore del valore medio della composizione del tesoro, 
mentre il valore relativo degli oggetti magici contenuti 
aumenta drasticamente. La Guida del DuncroN MASTER 
fornisce indicazioni su come aggiungere oggetti magici al 
LI 20 di un tesoro, ma non tiene conto degli oggetti magi 
ciepici. Dal momento che la vasta gamma di valore dei va- 


ri oggetti magici può alterare il valore del bottino di un te- 
soro di centinaia di migliaia di monete d'oro (o più), a 
darsi alla generazione casuale può creare problemi. Basta 
un risultato inconsueto per sconvolgere l'equilibrio della 
campagna. 

Per questo motivo è preferibile determinare i tesori cpi- 
ci usando almeno alcuni fattori esterni alla casualità. LaTa 
bella 3-10: “Valore del tesoro epico per incontro” indica il 
valore medio di un tesoro basandosi sul Livello di Incon- 
tro. Il DM può scegliere parti specifiche di questo tesoro 
personalmente, oppure può usare l'elenco dei tesori di 20* 
livello riportato nella Guida del DunGEON MASTER e inte 
grarlo con alcuni oggetti magici maggiori o epici per por- 
tare il totale al valore medio indicato dalla Tabella 3-10. 

Ad esempio, se è necessario generare un tesoro per un 
LI pari a 25 (del valore medio di 128.000 mo), è possibile 
assegnare i valori stabiliti alle monete e ai vari beni e ag- 
giungere qualche oggetto magico per arrotondare il tutto. 
Oppure, in alternativa, è possibile generare il tesoro se- 
guendo i valori riportati alla riga di 20° livello della Tabella 
7-2 nella Guida del Dunceox Master (che si aggirerebbe at- 
torno alle 80.000 mo) e poi aggiungere circa 48.000 mo di 
tesoro epico. 

Se il DM preferisce tenere d'occhio l'incremento di 
ricchezza nel corso della campagna, è preferibile mante- 
nere il valore medio dei tesori nei tempi lunghi vicino ai 
valori indicati nella Tabella 3-10. Se si forniscono tesori 
notevolmente superiori 0 inferiori per i vari incontri, è 
necessario prepararsi a una campagna în cui gli avventu- 
rieri disporranno di più (0 meno) equipaggiamento ri- 
spetto al normale. 


Tesori alternativi @ 
Oltre alle monete, alle gemme, agli oggetti 
d'arte, al normale equipaggiamento e agli og- 
getti magici che compongono buona parte de- 
gli oggetti di valore di un resoro, esistono. 
molti altri “tesori” che un perso- 
naggio (epico o meno che sia) 
può reclamare. Terra, fortezze, ti- 
toli nobiliari e reputazione sono 
tutte ottime ricompense, sia per i 
personaggi epici che di livello in- 
feriore. È probabile, tuttavia, 
chei personaggi epici abbiano 
aspirazioni maggiori. Tra le opzio- E 
nî appropriate possono essere inclusi artefatti, 
favori divini, nuovi poteri concessi, l'assegnazione 
di un posto di rispetto nella gerarchia di potere di una di- 
vinità, un semipiano o un piano personale, o perfino un'a- 


TABELLA 3-10: VALORE DEL TESORO EPICO PER INCONTRO 


Valore medio Valore medio 
u del tesoro u del tesoro 
2 87.000 mo 31 227.000 mo 
2 96.000 mo 32 249.000 mo 
28 106.000 mo 33 274.000 mo 
24 176.000 mo 34 302.000 mo 
25 128.000 mo 35 332.000 mo 
26 141,000 mo 36 365.000 mo 
27 155.000 mo 37 407.000 mo 
28 170.000 mo 38 442.000 mo 
29 187.000 mo 39 486.000 mo 
30 206.000 mo 40 534.000 mo 


scensione divina. E, naturalmente, il segno supremo che 
indica che un personaggio è davvero diventato di livello 
epico: udire delle storie (epiche nel vero senso della paro- 
1a) che narrano le sue gesta. 

Attenzione agli artefatti: Anche se un artefatto può ri- 
velarsi un ottimo obiettivo per un'avventura 0 anche come 
ricompensa per un lavoro ben fatto, si suggerisce di non 
usare artefatti (né maggiori né minori) come elementi ca- 
suali di composizione di un tesoro. Gli artefatti sono crea- 
zioni speciali, e non vengono lasciati in giro. 


DIETRO LE QUINTE: VALORE DEI TESORI EPICI 
Gli oggetti magici supplementari indicati dalla Guida del 
DuncsoN MASTER non corrispondono al valore dei tesori qui 
indicati. Ad esempio, la Guida del Dunczon Master indica che 
un tesoro di 21° livello dovrebbe essere parî a un tesoro di 20° 
livello (del valore medio di 80.000 mo) più un oggetto magico 
maggiore (valore medio di 40,000 mo). Stando a questo, il 
valore medio di un tesoro di 21° livello sarebbe parî a 120.000 
mo, mentre la Tabella 3-10 indica che vale solo 87.000 mo. 
Oltre il 20° livello, i tesori crescono a un ritmo più lento. 


Mentre per la maggior parte della carriera dei personaggi i 
tesori sono cresciuti in base a un 30%6 per Livello di Incontro, 
tale ritmo non può essere mantenuto all'infinito, Se così fosse, 
i personaggi accumulerebbero così tante ricchezze nel giro di 
poco tempo che non basterebbe l'economia di un intero 
mondo a soddisfare le loro capacità d'acquisto. Ai livelli epici, 
invece, il valore dei tesori viene incrementato circa del 10% per 
Livello di Incontro. Questo permette ai personaggi di acquisire 
ignificative quantità di ricchezza a ogni livello senza arrivare 
ad avere un blocco di platino grande come una luna a testa. 


PA \pea 
Mel Duncron MASE® definisce im&cattgone: 
‘principali di oggetti magici, in baseal loro'porere (e 
al loroprezzo di mercato); oggettî magici minori, og- 
‘pemi magici medi e oggetti magici maggiori. Questo 
volume aggiunge a quella lista Una quarta categoria 


gli'oggettì magici epici: Anche se no si tratta di artefatti 
veri @propri, gli oggetti magici epici sono creazioni di unli- 
vello di porenza che va oltre quelli descritri'nel capitolo de- 
gliopgetti magici della Guida del Duneron Master. 


Gli oggetti magici epici sono oggetti di grande potere e 


valbre: Quelle che segtiono sonale tipiche caratteristiche 
di un oggetto magico epico. In genre, un oggetto magico 
dotato di almeno una di queste cirarteristiche è considera 
to un oggetto magico epico. 


Conferisce un bontis ai riri per colpire o ai.danbi supe 
riore a 45. 

Conferisce un bonts di porenziamento-alle armanure 
superiore a +5. 

Possiede tma'capacità Speciale con un modificatore del 
prezzo di mercato superiore a 45. 

Conferisce um bonus di armatura superiore a +10/(al di 
fuoti del bonus: di potenziamento di un'îrtmatura 
magica). 

Conferisce un bonusdì armatura naturale, di deviazione 
0 di resisten2a superiore 2+5. 

Conferisce un bonus di porenziamento a un. punteggio 
Ui caratteristica superiore 3+6. a 

Conferisce un bonus di potenziamento a una prova di 
abilità superiore 2430. 

Tmira un incantesimo di un livello effettivo superiore 
alor 

ì 


Pai 


REA det Agenore stipetiore al 20° 
= Hun prezzo di mercato superiore alle 200,000 
mo; il prezzo non include il costo materiale 
dell'arma, dell'armatura, delle imponenti mate 
riali o del:costo dipendente dai: punti esperienza, 
0 un ulteriore valotè aggiuntivo per gli'oggetti 
intelligenti: 


Un oggeito magico epité che conferisca un'bonus 
‘superiore quelli indicari nella Gilida del DUNGION 
Mastta sarà dotato di un prezzo di mercato supe- 
riore a quello iridicato lai valori riportati:nei ma: 
iuali di base. Vedi “Creare oggetti magici epici”, 
‘più avanti, per ulteriori informazioni: 

Gli oggetti magici epici non sono artefatti. 
Non sono oggetti unici, anchè sealetini sono 
estremamente rari; e chiunque sia dorato dei 
talenti di creazione oggetto adeguari è in gra- 
dò di costruitli (Vedi Capitolo 1° “Personaggi, 
abilità e talenti). 

Nemmeno un oggerto magico epico è în 
‘grado di conferire un bonus per schivare; e 
vassemiprericordato che il bonus intrinseco, 
massimo che è possibile attribuire dim pun 
teggio di caratteristica è pari a +5. Non è possibile 
creare un oggetto magico epico che faccia uso o imi- 
ti un'incantesimo epico (vedi Capitolo 2: *Intantesi- 
mi epici’), in quanto tali incantesimi sonoa tut- 
ti.gli effetti troppo potenti per essere fac 
chiùsi.n un oggetto creato da'un mortale, 

Un artefatto maggiore, tuttavia, sarebbe in 
“grado di imirare un tale incantesimo. 
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CREARE OGGETTI 


La procedura di creazione di um oggetto magico epico è mol- 
to simile alla creazione di un oggetto magico non epico. Tur- 
tavia esistono alcune importanti differenze, che vengono de 
scritte in questa sezione. 


LIVELLO DELL’INCANTATORE 

Grazie ai talenti di metamagia e al talento Capienza di In- 
cantesimi Migliorata, è possibile utilizzare degli incantesi: 

mi di un livello effettivo pari o superiore al 10° nelle avven 

ture di livello epico. Dal momento che tali slot di incantesi- 
mi non vengono acquisiti automaticamente a un particolare 
livello come gli incantesimi dal livello 0 al 9*, non possiedo- 
no un livello dell'incantatore minimo. Per tale ragione, si 
stabilisce che il livello dell'incantatore minimo per qualsia- 
si incantesimo di 10° livello sia pari a 11 + il livello dell'in- 
cantesimo. 

Ad esempio, un oggetto magico che lanci un incantesimo 
di 10° livello deve possedere un livello dell'incantatore pari 
almeno al 21°, mentre un incantesimo di 17° livello richiede- 
rebbe un livello minimo dell'incantatore pari al 28° 


PREREQUISITI 
Oltre ai materiali e agli strumenti indicati nel Capitolo 8: 
“Oggetti magici" della Guida del Duncron Master, qualsiasi 
oggetto magico epico richiede l'uso di almeno due talenti di 
creazione oggetto: la sua versione epica e la sta versione non 
epica. Ad esempio, al fine di creare un bastone epico, il crea- 
tore deve disporre sia del talento Creare Bastoni Epici che 


del talento Creare Bastoni. 


PREZZO DI MERCATO 

Vengono usate le indicazioni riportate nella Guida del Dun- 
cron Master per determinare il prezzo di mercato di un og- 
getto magico epico, a cui va però aggiunta questa regola: se 
l'oggetto in questione conferisce un bonus superiore al limi- 
te consentito nella Guida del Dunceox Master, si moltiplica 
la parte del prezzo di mercato determinata da quella caratte- 
ristica per 10. Alcune caratteristiche epiche, come il livello 
dell'incantatore, non attivano questo moltiplicatore. 

Ad esempio, un oggetto mirato a potenziare una caratteri 


stica (come ad esempio una cintura della forza da gigante) nor- 
malmente costerebbe un numero di monete d'oro pari al suo 
bonus, elevato al quadrato, x 1.000. Quindi una cintura della 
forza da gigante (+6) costerà 1.000 x (6 x 6), e cioè 36.000 mo. 
Tuttavia, una cintura epica analoga che conferisca un bonus 
di potenziamento +8 alla Forza costerebbe 1.000.x (8x 8)x 
10,e cioè 640.000 mo. 

Una cintura che conferisca un bonus di potenziamento +8 
alla Forza e un bonus di potenziamento +6 alla Costituzione 
costerà 640.000 mo per il potenziamento alla Forza (come 
spiegato sopra), più 72.000 mo per il potenziamento alla Co- 
stituzione (le 36.000 mo vengono raddoppiate in quanto si 
tratta di un secondo porere, di tipo diverso), per un totale di 
742.000 mo. Soltanto la qualità epica dell'oggetto viene mol- 
tiplicata per 10; la qualità non epica (il bonus di potenzia- 
mento alla Costituzione) rimane lo stesso. 

Naturalmente, se il prezzo di mercato di un oggetto magi- 
co epico viene determinato basandosi sul prezzo di un altro 
oggetto magico riportato în questo volume, non cè bisogno 
di moltiplicare il nuovo costo per 10. Per gli oggetti magici 
esistenti è stato già fatto. 


COSTO IN PUNTI ESPERIENZA 
Il costo in punti esperienza per creare un oggetto magico 
epico viene determinato in modo diverso rispetto a un nor- 
male oggetto magico. Per tutti gli oggetti magici, al di fuori 
delle pergamene, si divide il prezzo di mercato per 100, poisi 
aggiungono 10.00 PE al risultato. Questo è il costo finale in 
punti esperienza per quell'oggetto. 

Per le pergamene epiche, si divide il prezzo di mercato per 
25 (come si procede normalmente per creare una pergame- 
na non epica) e poi si aggiungono 1.000 PE al risultato. Il nu- 
mero finale è il costo in punti esperienza necessario per crea- 
re una pergamena epica. 

Esempio: Un anello di protezione epico+10 ha un prezzo di 
‘mercato pari a 2.000.000 mo. Il costo in punti esperienza per 
creare un tale oggetto sarà di 2.000.000 : 100 (che equivale a 
20.000 PE) + 10.000 PE, per un torale di 30.000 PI 

Esempio: Una pergamena epica contenente un incante- 
simo dî 10° livello come campo anti-magia rapido ha un prez 
20 di mercato pari a 5.250 mo. Il costo in punti esperienza 
per creare questa pergamena sarà di 5.250 : 25 (che equivale 
a 210 PE) + 1.000 PE, per un totale pari a 1.210 PE. 


OGGETTI PSIONICI 

Va tenuto a mente che molti degli oggetti descritti in questo capi- 
tolo possono essere riproposti come oggetti psionici. Ad esem- 
pio, i bonus conferiti dalle armi e dalle armature, le resistenze 
degli anelli e gli incrementi di caratteristica dei vari oggetti 
possono essere conferiti dagli oggetti psionici altrettanto facil- 
mente che dagli oggetti magici, con un valore di mercato pari a 
quello del corrispondente oggetto magico. 

Quegli oggetti magici che conferiscono incantesimi extra sono 
più difficili da rimodellare; per tale motivo, l'anello degli psionici 
epici viene dotato di una sua descrizione all'intemno del capitolo. 
È possibile usare quell'oggetto come esempio per costruire altri 
oggetti personalizzati che conferiscano dei poteri extra. 


DIETRO LE QUINTE: IL COSTO DEGLI OGGETTI 
MAGICI EPICI 

Il costo di creazione degli oggetti magici epici, espresso in monete 
d'oro, non segue le normali regole di creazione degli oggetti 
magici riportate nella Guida del Duncon Master. Il moltiplicatore 


da applicare al valore di mercato (e quindi il costo in monete d'oro 
per creare l'oggetto) colloca gli oggetti magici epici a una portata 
ben superiore a quella di molti (se non addirittura tutti) i perso- 
naggi non epici. Se una cintura della forza epica in grado di confe- 
rire un bonus di potenziamento +8 costasse solo 64.000 mo, 
allora sarebbe un oggetto assai diffuso tra i guerrieri di alto livello. 
Dal momento che le avventure di D&D non sono state ideate per 
ospitare oggetti magici più potenti di quelli descritti nella Guida 
del Duncron Mast, gli oggetti epici devono avere un prezzo di 
portata superiore a quella dei personaggi non epici. 

Viceversa, il costo in punti esperienza per creare un oggetto 
magico epico finirebbe per privare rapidamente qualsiasi 
personaggio della possibilità di costruirne, se gli oggetti epici 
seguissero il consueto sistema di costo in punti esperienza. Il 
sistema revisionato pone anche il più semplice oggetto epico 
a un prezzo di gran lunga maggiore rispetto agli oggetti non 
epici, ma i costi in genere aumentano a ritmi più lenti. Questo 
consente ai personaggi di creare oggetti sempre più potenti, 
continuando a sforzarsi. 


DESCRIZIONI DEGLI 


Nelle sezioni che seguono, ogni categoria generica di ogger- 
ti magici, come ad esempio le armature o le pergamene, con 
tiene una descrizione generica, seguita dalla descrizione di 
vari oggetti specifici, se ve ne sono. La descrizione di ogni 
oggetto magico e le tabelle sono presentate allo stesso modo 
utilizzato nel Capitolo 8 della Guida del DuncEoN MastER. 
Eventuali eccezioni specifiche vengono riportate quando 
necessario. 


OGGETTI MAGICI EPICI CASUALI 

Quando la campagna giunge a un punto în cui è necessario 
includere oggetti magici epici come tesori, probabilmente è 
bene non affidarsi alla generazione casuale di oggetti magici 
nella composizione del tesoro. Anche se tali oggetti non so 
no unici, a loro potenza è rale da impedire che possano ri 
manere abbandonati in un luogo senza essere utilizzati, di 
certo non per molto tempo. 

Tuttavia, giungerà un momento in cui sarà necessario 
determinare la natura di un oggetro magico epico in tutta 
rapidità, e sarà necessario lasciare che siano i dadi a deci- 
dere. In tal caso si segue questa procedura per effettuare la 
selezione. 


1, Si usa la Tabella 41: "Generazione casuale degli oggetti 
magici epici" per determinare il tipo specifico di 
oggetto magico (armatura, anello, bastone e così via; va 
ricordato che non esistono pozioni o bacchette epiche, 
dal momento che le pozioni non possono duplicare gli 
effetti degli incantesimi superiori al 3° livello e il limite 


degli incantesimi contenuti nelle bacchette è di 4° 
livello). 

2. Si consulta la tabella che corrisponde al tipo di oggetto 
determinato al punto 1. Queste tabelle indicheranno un 
oggetto appropriato per ogni tipo. 

3. Una volta che l'oggetto è stato determinato, si tira un d% 
per le sue qualità speciali. 11 risultato dipende dal ripo di 
oggetto. 


Armature, scudi, verghe, bastoni, oggetti meravigliosi: 
0 L'oggettoè intelligente. 

Qualcosa (un disegno, un'iscrizione o altro) fornisce 

un indizio sulla funzione dell'oggetto. 

L'oggetto non dispone di qualità speciali. 


02-61 


Armi a distanza: 
01-05 L'arma è intelligente. 
0645 Qualcosa (un disegno, un'iscrizione 0 altro) fornisce 
un indizio sulla funzione dell'arma. 


46100. L'arma non dispone di qualità speciali. 


Armi da mischia: 
01-20. L'arma emana luce. 
21-25 L'armaè intelligente. 
2635 L'arma è intelligente ed emana luce. 
36-75 Qualcosa (un disegno, un'iscrizione o altro) fornisce 
un indizio sulla funzione dell'arma. 

83100 L'arma non dispone di qualità speciali. 

4. Se l'oggetto è dotato di un numero di usi o di cariche, si 
determina casualmente di quante cariche o usi dispone 
(come descritto in “Cariche, dosi, cariche e usi multipli" 
nel capitolo degli oggetti magici della Guida del 
DuncsON MASTER). 


TABELLA 4-1: GENERAZIONE CASUALE DEGLI OGGETTI 
MAGICI EPICI 
d% Oggetto 
Armature e scudi (Tabella 4-2) 
Armi (Tabella 49) 
Anelli (Tabella 4-18) 
Verghe (Tabella 4-19) 
Pergamene (Tabella 4-20) 
Bastoni (Tabella 4-24) 
Oggetti meravigliosi (Tabella 4:25) 


ARMATURE 
Eccettuati i cas in cui questo volume fornisce indicazioni di- 
verse, le armature e gli scudi magici seguono le regole relati- 
ve alle armature e agli scudi magici riportate nella Guida del 
Dunceon MAStER 

Per generare casualmente armature e scudi magici, si ef- 
fettua prima un tiro utilizzando la Tabella 4-2: “Armature e 
scudi", e poi si tira sulla Tabella 43,440 4-5, come indicato. 
Si utilizzano la Tabella 4-6, 47 e 4-8 se così indicato. 

Non esiste alcun limite al bonus di potenziamento delle ar- 
mature0 degli scudi magici, al modificarore del prezzo di mer- 
cato delle capacità speciali delle armature e degli scudi magici 
epici cal bonus di potenziamento el modificatore del prezzo 
di mercato totale delle armature e degli scudi magici. 


Prezzo di base delle armature e degli scudi epici 
Per determinare il prezzo base di un'armatura magica epica 
o di uno scudo magico epico, si effettua un tiro utilizzando 
la Tabella 43. Va ricordato che le colonne da +6 a +10 ven- 


__ Gi pOGO||;]}wjì{]|GOGîf‘”A‘£;|ltft}#>>>----—--- 


VARIANTE: COSTI IN PUNTI ESPERIENZA 

DI GRUPPO 

Usando le normali regole di creazione degli oggetti magici, il 
costo in punti esperienza per costruire oggetti magici epici può 
rivelarsi proibitivo per molti aspiranti creatori. Per questo motivo, 
il DM può decidere di permettere agli alleati del creatore di dare 
un contributo in punti esperienza per raggiungere prima il costo 
richiesto. 

Un tale contributo deve essere offerto volontariamente e senza 
alcuna forma di coercizione (magica o meno che sia). | PE 
possono provenire solo da altri PG, e non dai PNG. Nemmeno i 
seguaci 0 eventuali altri amici fedeli possono contribuire con i 
loro punti esperienza a questa operazione. 

Il creatore dell'oggetto deve contribuire con un numero di punti 


esperienza pari almeno a un quarto del costo totale, indipenden- 
temente dal numero di alleati che contribuiscono. Ad esempio, se 
un oggetto richiede una spesa di 40.000 PE, il creatore dell'og- 
getto (il personaggio che dispone dei talenti di creazione indicati 
‘come prerequisiti) dovrà contribuire con almeno 10.000 PE. 

Questa variante consentirà ai personaggi di accedere a molti 
degli oggetti magici epici più potenti descritti nel libro. Il DM può 
porre un limite all'uso di questa variante in circostanze speciali, 
in base alle esigenze della campagna. Inoltre, va ricordato che se 
si consente ai PG di creare degli oggetti in questo modo, anche 
ai PNG potrebbe essere consentito l'utilizzo di un sistema 
analogo, anche se sarà necessario chiedersi quali alleati dei PNG 
potrebbero contribuire volontariamente al costo in punti espe- 
rienza della creazione. 


gono utilizzate solo per quegli scudi che conferiscono un 
bonus di potenziamento da +6 a+100 per quelle armature e 
quegli scudi dotati di una singola capacità speciale il cui mo- 
dificatore del prezzo di mercato vada da +6 1-+10. Le arma- 
ture e gli scudi magici con un bonus effettivo totale da +6 a 
+10 ma dotate di un bonus di potenziamento pati o inferio- 
rea 45 0 di capacità speciali il cui modificatore di prezzo di 
mercato individuale sia pari a +5 o meno utilizzano invece 
la Tabella 8-3: *Armature e scudi” della Guida del DunGEON 
Master per determinare il prezzo di costo. 


TABELLA 4-2: ARMATURE E SCUDI 
dI Bonus di potenziamento 
VI I 
02 anmatura:t? 
03. scudo+2? 
04 ‘armatura+ 22 
05-06 scudo+3? 
07-08 ormatura+3? 
0912 scudo+d 
1316 armatura+@ 
1721 scudo+S 
22-26 ‘armatura+5? 
27:30 scudo+6 
31-34 armatura+6 
35438 scudo+7 
3942 armatura+7 
4345 scudo+8 
46-48 armatura+8 
4950 scudo+9 
51-52 armatura+9 
53:54 seudo+10 
55-56 anmatura+10 
57-62. Armatura o scudo specifico? 
63.75 Armatura con capacità speciale e tirare ancora* 
7698 Scudo con capacità speciale © tirare ancora* 
99 Scudoepico* 
100 ‘Armatura epica? 
* Tirare anche sulla Tabella 8-7: 
della Guida del Dunceoy MASTER. 
?Tirare anche sulla Tabella 8-6: “Capacità speciali delle arma 
ture" della Guida del Dunceon MASTER 
* Tirare sulla Tabella 4-8: “Arrmature e scudi magici epici 
specifici” 
4 Tirare sulla Tabella 4-6: “Capacità speciali delle armature” o 
sulla Tabella 4.7: “Capacità speciali degli scu 
5 Tirare sulla Tabella 43: "Armature e scudi epici”. 


Prezzo di mercato 
+1.000 mo 
+1.000 mo 
+4.000 mo 
+4.000 mo 
+9.000 mo 
+9.000 mo 

+16.000 mo 
416.000 mo 
+25.000 mo 
+25.000 mo 
+360.000 mo 
+360.000 mo 
+490.000 mo 
+490.000 mo 
+#640.000 mo 
+640.000 mo 
+870.000 ma 
+810.000 mo 
+1.000.000 mo 
+1.000.000 mo 


Capacità speciali degli scudi” 


Descrizione delle capacità speciali delle armature e 

degli scudi epici 
Molte armature e scudi magici possiedono soltanto un bo- 
nus di potenziamento. Tali oggetti possono anche disporre 
di capacità speciali, sia che si tratti di quelle qui descritte che 
di quelle riportate nella Guida del Duncton Master Un'ar 
matura o uno scudo dotato di una capacità speciale deve pos- 
sedere almeno un bonus di potenziamento +1. 

Deviazione delle frecce infinita: Questo scudo funzio 
na come uno scudo ili deviazione delle frecce (vedi la Guida del 
Duncion Mastzx), ma è in grado di deviare un qualsiasi nu- 
mero di proiettili 0 armi da lancio nel giro dello stesso 
round. In qualsiasi caso in cui il portatore normalmente sa- 
rebbe normalmente colpito da un attacco a distanza, gli vie 
ne invece concesso un tito salvezza sui Riflessi (CD 20). Se 
llattacco a distanza dispone di un bonus di potenziamento (o 
diunlivello di incantesimo), la CD viene incrementata di ta- 
le valore. Se il tiro salvezza viene superato, lo scudo devia l'at 
tacco. Il portatore deve essere consapevole dell'artacco e non 
deve essere colto alla sprovvista. Tentare di deviare un attac- 


TABELLA 4-3: ARMATURE E SCUDI EPICI 
d% —Bonusdi potenziamento 
(UE MNNES1)] 
2239 412 
4054 3 
5566 +4 
67726 45 
TI-8& +16 
8590 417 
97-94 418 


Prezzo di mercato 
+12210.000 mo 
47.440.000 mo 
+1.690.000 mo 
+1.960.000 mo 
42.250.000 mo. 
+2.560.000 mo 
+2.590000 mo 
+3.240.000 mo. 

95:97 +19 +3.610.000 mo 

98.99 420 4.000.000 mo 

100 Tirare ancora e aggiurigere +10/2al bonust? 

1 Questo valore è cumulativo se viene ottenuto più volte tirando. 

? Per quei bonus di potenziamento superiori a +20, il modifica- 

tore del prezzo di mercato è parì al bonus elevato al quadrato x 

10.000 mo. 


TaseLLA 44: TIPO DI ARMATURA CASUALE 
d% © Armatura Costo dell'armatura’ 
01 imbottita +155 mo 

Cuoio +160 mo 
Pelle 4165 mo 
Cuoio borchiato +175 mo 
Giaco di maglia? +250 mo 
43 Corazza a scaglie +200 mo 
44 Cotta di maglia? +300. mo 
4547 Corazza di piastre? 4350 mo 
58 Corazzaa strisce? +350/mo 
59 Corazzadibande? +400 mo 
60 Mezzaarmatura? +750mo 
867-100. Armatura completa? 11.650 mo 
Tutte le armature magiche sono armature perfette (hanno una 
penalità di armatura alla prova minore di 1 rispetto al normale). 
* Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4 
“Armature e scudi” per determinare il prezzo di mercato totale. 
2 Tirare un d% per determinare il materiale: 01-70 acciaio; 71- 
90 mithral; 91-99 adamantio; 100 altro, 0 a scelta del DM. 
Modificare il prezzo di conseguenza. 


TABELLA 4-5: TIPO DI SCUDO CASUALE 
d% Scudo 
01-10 Buckler 
11-15 Scudo piccolo di legno? 
1620 Scudo piccolo di metallo? 
21-30 Scudo grande di legno? 
31:95 Scudo grande di metallo? +170mo 
96,100 Scudo torre? +180 mo 

Tutti gli scudi magici sono scudi perfetti (hanno una penalità 
di armatura alla prova minore di 1 rispetto al normale). 

* Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4-2: 
“Armature e scudi” per determinare il prezzo di mercato totale. 

2 Tirare un d% per determinare il materiale: 01-70 legno; 71-99 
legnoscuro; 100 altro, 0 a scelta del DM. Modificare il prezzo di 
conseguenza. 

3 Tirare un d% per determinare il materiale: 01-70 acciaio; 71 
90 mitivral; 91-99 adamantio; 100 altro, 0 a scelta del DM. 
Modificare il prezzo di conseguenza. 


Costo dello scudo? 
+165 mo 
+153 mo 
+159mo 
+157 mo 


c0a distanza non viene conteggiato come azione. Le armi a 
distanza straordinarie, come i macigni scagliati dai giganti o 
la freccia acida di Melf, non possono essere deviati. 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche, protezione 
dalla frecce, scudo; Prezzo di mercato: bonus +6. 

Deviazione delle frecce straordinaria: Questo scudo 
funziona come uno scudo di deviazione delle frecce (vedi la Gui- 
da del Duncron Master) fatta eccezione per il fatto che può 
deviare qualsiasi tipo di attacco a distanza (compresi quegli 
incantesimi che richiedono un attacco di contatto a distan- 
22) comese si trattasse di una freccia. In qualsiasi caso in cui 
il portatore normalmente sarebbe normalmente colpito di 


| 
I 


TageLLa 4-6: CAPACITÀ SPECIALI DELLE ARMATURE TABELLA 4-7: CAPACITÀ SPECIALI DEGLI SCUDI 


Modificatore al d% Capacità speciale Modificatore al 
d% Capacità speciale prezzo di mercato! prezzo di mercato" 
01-06 Invulnerabilità potenziata (10/+2) Bonus +4 01.06 Invulnerabilità potenziata (10/2) Bonus +4 
07-11 Invulnerabilità potenziata (15/+3) Bonus +5 07-12 Invulnerabilità potenziata (15/+3) Bonus +5 
12-19 Negazione Bonus +5 13-19 Interdizione all'acido Bonus +6 
20-26 Interdizione all'acido Bonus +6 20-26 Interdizione al freddo Bonus +6 
2733. Interdizione al freddo Bonus +6 27:33 Interdizione al fuoco Bonus 46 
3440 Interdizione al fuoco Bonus +6 3437 Invulnerabilità potenziata (20/-4) Bonus +6 
41-44 Invulnerabilità potenziata (20/+4) Bonus +6 38-43 Resistenza agli incantesimi Bonus +6 
45-50 Resistenza agli incantesimi Bonus +6 potenziata (RI 21) 
potenziata (RI 21) 44-46 Deviazione delle frecce infinita Bonus +6 
51-57 Interdizione al fulmine Bonus +6 47-53 Interdizione al fulmine Bonus +6 
58-64 Interdizione al suono Bonus +6 5460 interdizione al suono Bonus +6 
65:67 Invulnerabilità potenziata (25/45) Bonus +7 61-63 Invulnerabilità potenziata (25/45) Bonus +7 
68-72 Resistenza agli incantesimi Bonus +7 64-68 Resistenza agli incantesimi Bonus +7 
potenziata (RI 23) potenziata (RI 23) 
7376 Resistenza agli incantesimi Bonus +8 69:71 Deviazione delle frecce straordinaria -—Bonus48 
potenziata (RI 25) 72-75 Resistenza agli incantesimi Bonus +8 
77-19. Resistenza agli incantesimi Bonus +9 potenziata (RI 25) 
potenziata (RI 27) 7678 Resistenza agli incaritesimii Bonus.9 
80:37 Tirare sulla Tabella 8-6: “Capacità speciali delle potenziata (RI 27) 
‘armature” della Guida del Duncson Master 79 Riflettere potenziato Bonus +10 
poi tirare di nuovo su questa tabella 80:87 Tirare sulla Tabella 87: “Capacità speciali 


scudi” della Guida del DunGEON Master 
tirare di nuovo su questa tabella 


88-95 Tirare due volte sulla Tabella 3-6: “Capacità speciali 
delle armature" della Guida del DUNGEON MASTER 


96100. Tirare ancora due volte? 88.95 Tirare due volte sulla Tabella 8-7: “Capacità speciali 
! Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4-2: degli scudi” dellaGuida del Dunceon MASTER 
“Armature e scudi" per determinare il prezzo di mercato totale. 96100 Tirare ancora due volte? 
? Se si tira una stessa capacità speciale due volte, ne vale solo Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4- 
una. Se si ottengono due versioni della stessa capacità speciale, 2: “Armature e scudi epici” per determinare il prezzo di 


si usa la migliore. mercato totale. 
Se si tira una stessa capacità speciale due volte, ne vale solo 
una. Se sî ottengono due versioni della stessa capacità spet 


unattacco a distanza, gli viene invece conces- ; 
si usa la 


‘so un tiro salvezza sui Riflessi (CD 20). Se l'ar- 
tacco a distanza dispone di un bonus di poten ; Creare Armi e Armature Magiche Epiche, 
ziamento (o di un livello di incantesimo), la jone dagli elementi; Prezzo di mercato: bo- 
CD viene incrementata di tale valore. Se il tiro 
salvezza viene superato, lo scudo devia l'attacco. Interdizione al fulmine: Un'armatura 
Il portatore deve essere consapevole dell'attacco o uno scudo dotati di questa capacità 
e non deve essere colto alla sprovvista. Tentare speciale normalmente sono rivestiti di 
di deviare un attacco a distanza non viene con- un alone bluastro e spesso sono decorati 
teggiato come azione. con motivi di fulmini o di tempeste. Lar 
Livello dell'incantatore: 23°; Prerequisiti: Creare matura assorbe in ogni round i primi 50 
Armi e Armature, Creare Armi e Armarure danni da elettricità che il portatore altri- 
fagiche Epiche, muro di forza, scudo; Prezzo di menti subirebbe (in maniera analoga al- 
‘mercato: bonus 48. l'incantesimo resistere agli elementi). 
Interdizione all’acido: Un'armatura o Livello dell'incantatore: 21%; Prerequisiti: 
uno scudo dotato di questa capacità specia- Creare Armi e Armature, Creare Armi e 
le normalmente hanno un colore grigio Armature Magiche Epiche, prolezione dagli 
opaco. l'armatura assorbe in ogni round î elementi: Prezzo di mercato: bonus +6. 
primi 50 danni da acido che il portatore Interdizione al fuoco: Un'armatura o 
altrimenti subirebbe (in maniera analoga uno scudo dotati di questa capacità speciale 
all'incantesimo resistere agli elementi). normalmente sono rivestiti di un alone rossastro 
Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare e spesso sono decorati con morivi draconici 0 
‘Armi e Armature, Creare Armi e Armature Ma- fiammeggianri. Larmatura assorbe in ogni round i 
giche Epiche, protezione dagli elementi; Prezzo di primi 50 danni da fuoco che il portatore altrimen- 
mercato: bonus +6. ti subirebbe (in maniera analoga all'incantesimo 
Interdizione al freddo: Un'armatura o uno resistere agli elementi). 
scudo dotati di questa capacità speciale normal Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare 


mente sono rivestiti di un alone geli- Armi e Armature, Creare Armi e Armature Ma: 
do bluastro oppure sono adornati con Amammadi, giche Epiche, protezione dagli elementi; Prezzo di 
pellicce e ciuffi di pelo, Larmatura as- | #terdizione 


cato: bonus +6, 
sorbe in ogni round i primi 50 danni fiasco Interdizione al suono: Un'armatura o uno 
da freddo che il portatore altrimenti scudo dotati di questa capacità speciale nor- 
subirebbe (in maniera analoga all'incan- malmente è lucida e scintillante. armatura 
tesimo resistere agli elementi). assorbe in ogni round i primi 50 danni sonori che il portato- 


Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- re altrimenti subirebbe (in maniera analoga all'incantesimo. 


me 


resislere ali elementi) 

Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche, profezione da- 
gli elementi; Prezzo di mevcato: bonus +6. 

Invulnerabilità potenziata: Un'armatura o uno scudo 
dotati di questa capacità speciale conferiscono al portatore 
una riduzione del danno. Tale riduzione può essere pari a 
10/42, 15/43, 20/44, 25/45, a seconda del ripo di armatura. 

Livello dell'incantatore: 19° (10/+2), 20° (15/43), 21° (20/44), 
22° (25/45); Prerequisiti: Creare Armi e Armature, Creare Ar- 
mi è Armature Magiche Epiche, pelle di pietra, desiderio o mi- 
tucolo; Prezzo di mercato: bonus +4 (10/+2), bonus 45 (15/43), 
bonus +6 (20/44), bonus +7 (2545). 

Negazione: Non appena il portatore di questa armatura 
viene colpito da un'arma magica, l'armatura lancia dissolvere 
superiore su quell'arma (nel caso di armi da lancio, l'armatura 
lancia dissolvere superiore sull'arma che ha lanciato il proietti- 
le, se è entro la sua portata. Altrimenti, l'armatura non fa nul- 
la). Nessun'arma può essere influenzata dall'armatura più di 
una volta al giorno (indipendentemente dal successo della 
prova di dissoluzione). 

Livello dell'incantatore: 207; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche, dissolvere su- 
periore; Prezzo di mercato: bonus +5. 

Resistenza agli incantesimi potenziata: Un'armatura o 
uno scudo dotati di questa capacità magica conferiscono al 
portatore una resistenza agli incantesimi Tale resistenza può 
essere pari a.21, 23, 25 0 27, in base al ripo di armatura o di 
scudo. 

Livello dell'incantatore: 21° (RI 21), 22° (RI 23), 23° (R1 25), 
24° (RI 27); Prerequisiti: Creare Armi e Armature, Creare Ar- 
mi e Armature Magiche Epiche, resistenza agli incantesimi; 
Prezzo di mercato: bonus +6 (RI 21), bonus +7 (RI 23), bonus 
+8 (RI 25), bonus +9 (RI 27). 

Riflettere potenziato: Questo scudo dalla superficie 
completamente liscia è lucido e riflettente come uno spec- 
chio. Quando il portatore è il bersaglio di un incantesimo, lo 
scudo riflette l'incantesimo direttamente sull'incantatore 
(come nell'effetto di riflettere incantesimo). Il portatore può at 
tivare e disattivare questo effetto come azione gratuita (con- 
sentendo in questo modo a quegli incantesimi di effetto be- 
nefico di raggiungerlo). 

Livello dell'incantatore: 25°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche, riflettere in- 
cantesimò; Prezzo di mercato: bonus +10. 


TABELLA 4-8: ARMATURE E SCUDI MAGICI EPICI SPECIFICI 
d% Armatura oscudo specifico Prezzo di mercato 
0120. Armatura del mutaforma 400.165 mo 
21-40 Corazza di piastre del signore della guerra 416.200 mo 
41:57 Armatura di pelle di drago 564.550 mo 
58-71 Armatura del battaglione celestiale -—616.300 mo 
72:82 Armatura dell'orda abissale 768.260 mo 
83-93 Armatura anti-magia 871.500 mo 
94-100 Baluardo del grande drago 1.612.970 mo 


‘Armature e scudi specifici 
Le seguenti armature e scudi specifici solitamente vengono 
già costruiti con le qualità di seguito descritte. Alcuni posso- 
no essere stati considerati artefatti, finché il segreto della lo- 
ro costruzione non è stato scoperto. 

Armatura anti-magia: Questa armatura completa dell'in- 
vulnerabilità e della negazione è stata forgiata in adamantio (e 
quindi dispone di un bonus di potenziamento naturale +3) 
T'armatura conferisce una penalità pari a -5 alle prove di dis 


soluzione effettuate contro il suo portatore. 

Livello dell'incantatore: 21%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; dissolvere su- 
periore, pelle di pietra, desiderio o miracolo ; Prezzo di mercato: 
871.500 mo; Costo di creazione: 436.500 mo + 18.700 PE, 

Armatura del battaglione celestiale: Questa scintil. 
lante cotta di maglia+7 d'argento 0 d'oro è così sottile e leg- 
gera da porer essere indossata sotto i normali vestiti senza 
rivelare la sua presenza, anche se molti portatori la indos- 
sano apertamente e con orgoglio. Ha un bonus di Destrez- 
za massimo di +10, non comporta alcuna penalità di arma- 
tura alla prova e comporta una percentuale di fallimento 
di incantesimi arcani del 10%. Viene considerata un'arma: 
tura leggera e permette al portatore di volare a comando 
(con le stesse modalità dell'incantesimo volare). IL portato- 
re è inoltre avvolto continuamente da un effetto di cerchio 
magico contro il male (con gli stessi effetti dell'incantesimo 
omonimo), che, se dissolto, può essere di nuovo creato co- 
me azione gratuita. 

Livello dell'incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; il creatore 
deve essere di allineamento buono, cerchio magico contro il 
male; Prezzo di mercato: 616.300 mo; Costo di creazione: 308.300 
mo + 16.160 PE. 

Armatura del mutaforma: Questa armatura in pelle+6 
conferisce al portatore il suo bonus completo alla Classe Ar- 
matura indipendentemente dalla forma che il portatore as 
‘sume (attraverso autometamorfosi, forma selvatica, trasformazio- 
neo altre capacità simili). 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi è Arma 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; trasformazio 
neo capacità di “forma selvatica; Prezzo di mercato: 400.165 mo; 
Costo di creazione: 200.165 mo + 14.000 PE. 

Armatura dell'orda abissale: Questa armatura comple- 
ta+6, di colore nero e scarlatto, è stata forgiata per far sì che il 
portatore sembri un demone. L'elmetto ha la forma della te- 
sta dî un demone cornuto e il portatore può vedere all'ester- 
no attraverso le sue fauci spalancate. I guanti d'arme dell'ar- 
matura sono dotati di artigli, che vengono considerati armi 
affilate +4 (1d10/19-20) e che hanno sul bersaglio lo stesso 
effetto dell'incantesimo risucchio di energia (tiro salvezza sulla 
Tempra con CD 23 per negare gli effetti) 

L'armatura infligge due livelli negarivi a qualsiasi crea- 
tura di allineamento non malvagio che la indossi. Tali li- 
velli negativi permangono fin quando l'armatura viene in- 
dossata, per poi scomparire una volta rimossa. 1 livelli ne- 
gativi non provocano un'effettiva perdita di livello; ma 
non possono essere annullati in alcun modo (nemmeno 
attraverso l'incantesimo ristorare ) fin tanto che l'armatura 
viene indossata. 

Livello dell'incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Armi e Armi 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; il creatore 
deve essere di allineamento malvagio, risucchio di energia: 
Prezzo di mercato: 768.260 mo; Costo di creazione: 385.260 mo + 
17.660 PE. 

Armatura di pelle di drago: Questa armaluni completa +5 

tata ricavata dalla pelle di un grande dragone. A comando 
del portatore, dall'armatura spuntano due enormi ali di dra- 
0; che consentono al portatore di volare alla velocità di 27 
metri (maldestra) per un totale di 4 ore-al giorno. Larmatura 
conferisce anche immunità a un ripo specifico di energia, în 
base al colore del drago la cui pelle è stata usata per costruire 
l'armatura. Si tira un d% sulla tabella sottostante per deter- 
minare il colore e il tipo di immunità. 


d Colore Immunità 
o-10 Argento Freddo 
n20 Bianco Freddo 
2130 Blu Fulmine 
37-40) Bronzo Fulmine 
41-50 Nero Acido 
51-60 Oro Fuoco 
61-70 Ottone Fuoco 
7-80 Rame Acido 
81-90 Rosso Fuoco 
971-100 Verde Acido 


Il portatore dell'armatura subisce una 
penalità di circostanza di 4 alle prove 
di Diplomazia effettuate verso i dra- 
ghi, ma ottiene un bonus di circo- 
stanza +4 alle prove di Intimidire 
contro i draghi. 

Livello dell'incantatore: 24%; Prerequi- 
siti: Creare Armi e Armature, Creare 
Armi e Armature Magiche Epiche; 
protezione dagli elementi, tra- 
sformazione; Prezzo di mercato: 
564.550 mo; Costo di creazione: 
283.250 mo + 15,629 PE. 

Baluardo del grande drago: 
Questo scudo grande+6 è sta- 
to ricavato dalle scaglie di 
‘un grande dragone e reca 
scolpita la sagoma di una testa di — 
drago. Tre volte al giorno, a coman- // 
do, la testa del drago può emanare 
un'arma a soffio del tipo appro 
priato. La gittata di quest'arma a | 
soffio è pari a 24 metri (se si tratta 
di unsoffio lineare) o a 12 metri (se sì trat- | 
ta di un cono). Indipendentemente dal / 
tipo di appartenenza, l'arma a soffio in- / 
Nligge 20d6 danni. 4 

Lo scudo conferisce inoltre al por- 
tatore una resistenza 50 a qualsia: 
risponda a quello dell'arma a soffio. 

Per determinare il tipo di scudo del drago che viene trovato, 
si effettua un tiro con un d% e sî consulta la tabella seguente. 


d% Colore Soffio 

URLO) Argento Cono di freddo 

n20 Bianco Cono di freddo 

21:30 Blu Soffio lineare di elettricità 
31-40 Bronzo Soffio lineare di elettricità 
41:50 Nero Soffio lineare d'acido 
51-60 Oro Cono di fuoco 

61-70 Ottone Soffio lineare di fuoco 
71-80 Rame Soffio lineare d'acido 
87.90 Rosso Cono di fuoco 
91-100 Verde Cono di gas corrosivo (acido) 


Livello dell'incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; protezione da 
gli clementi; Prezzo di mercato: 1.612.970 mo; Costo di crcazione 
806.570 mo + 26.128 PE. 

Corazza di piastre del signore della guerra: Questa 
corazza di piastre in mithral+6 infligge una penalità di arma- 
tura alla prova pari a -1, ha un bonus di Destrezza massimo 
di +5 e una possibilità di fallimento degli incantesimi arca- 
ni del 10%. Viene considerata un'armatura leggera e pesa 
6,75 kg. Conferisce al portatore di attirare e guidare un de- 
terminato numero di seguaci, come se fosse dotato del ta- 


Baluardo dell 
grande drago 


pil! 
rei Al | carodelle capacità speciali delle ar- 

de” A ef mi magiche, oal bonus di potenzia 
DIAMO 


lento Autorità (anche se questo potere non gli co. 
di attirare un gregario). Se il portatore possiede 
lento Autorità, questa armatura non ha alcun effetto cu- 
mulativo sui suoi seguaci. 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Cteare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; charme sui 
mostri, simpatia; Prezzo di mercato: 416.200 mo; Costo di 0 
ne: 210.200 mo + 14.120 PE. 


Eccettuati i casì in cui questo volume fornisce indicazioni di 
verse, le armi magiche seguono le regole relative alle armi 
magiche riportate nella Guida del Duxcsow MASTER 


Per generare casualmente le armi magiche, si effettua pri- 
ma untiro utilizzando la Tabella 4 
9:*Armi”, per poi tirare sulla Tabel- 
1a 4-10 se necessario. Si prosegue ti- 
rando sulla Tabella 4-11, se necessa 
rio (per determinare il tipo di arma) e 
i consultano una o più tabelle tra 
quelle che seguono la Tabella 
4-11, come indicato. 
Non esiste alcun limite al bo 
nus di potenziamento delle armi, 
al modificatore del prezzo di mer 


| mentoeal modificatore del pres- 
È zodi mercato totale delle armi 
magiche. 


Prezzo di base delle armi epiche 

Per determinare il prezzo base di un'arma 
È. magica epica, si efferrua un tiro utilizzan- 
| dolaTabella 4-9. Va ricordato che le colon- 
| neda+6a+10 vengono utilizzate solo per 
quelle armi che conferiscono un bonus di 
potenziamento da +6.a +10.0 per quelle 
armi dotate di una singola capacità speciale il cui modifi 
catore del prezzo di mercato vada da +6 a 410. Le armi magi- 
che con un bonus effertivo totale da +6 a +10 ma dorate di un 
bonus di potenziamento pari 0 inferiore a +5 0 di capacità 
speciali il cui modificatore di prezzo di mercato individuale 
sia paria +5 0 meno utilizzano invece la Tabella 8-10 della Gui- 
da del Duncnoy Master per determinare il prezzo di costo. 


Descrizione delle capacità speciali delle armi magiche 
epiche 
Molte armi magiche possiedono soltanto un bonus di po 
tenziamento. Tali oggetti possono anche disporre di capacità 
speciali, sia chessi trarri di quelle qui descritte che di quelle ri- 
portate nella Guida del Dunceon Master. Un'arma dotata di 
una fà speciale deve possedere almeno un bonus di 
potenziamento +1 
Accuratezza infallibile: Un'arma dell'accuratezza in 
fallibile nega al bersaglio ogni bonus di copertura o di oc- 
cultamento (fatta eccezione per la copertura 0 l'occulta- 


mento totale), 

Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; visione del ve 
10; Prezzo di mercato: bonus +6. 

Danzante perenne: da danzante perenne è molto 
simile a una spada danzante, ma può essere liberata con unia- 
zione gratuita e combatterà per tutto il tempo che si desidera. 


TABELLA 4-9: ARMI 
dé 
01-03 
04.07 
08-13 
14-20 
21-28 
29-36 
37:43 
44-49 
50:53 
54-56 
57.61 
62-80 


+720.000 mo 
+380,000 mo 
+1.280.000 mo 
+1.620.000 mo 
+2.000.000 mo 
Arma specifica? 
Arma da mischia con capacità speciale e tirare ancora? 
81.99 Arma a distanza con capacità speciale e tirare ancora è 
100 Tirare sulla Tabella 4-10 
? Prezzo relativo a 50 frecce, quadrelli per balestra 0 proiettili 
da fionda. 
2 Vedi Tabella 4-17: “Armi specifiche”. 
1 Vedi Tabella 4-15: “Capacità speciali delle armi da mischia" 
per le armi da mischia oppure Tabella 4-16: "Capacità speciali 
delle armi a distanza” per le armi a distanza. 


TaseLta 4-10: ARMI EPICHE 

d% Bonus di potenziamento 
021 41 

22-39 +12 

4054 +13 

55-66 +14 

6776 #15 

77-84 +16 

8590. #7 

97.94 418 


Prezzo di mercato 
2.420.000 mo 
+2.880.000 mo 
33.380.000 mo 
+3.920.000 mo 
+4.500:000 mo 
+5.120.000 mo 
+5.780.000 mo 
+6.480.000 mo 

95:97 +19 +7:220.000 mo 

9899 +20 +8.000.000 mo 

100 Tirare ancora e aggiungere +10 al bonus! ? 
* Questo valore è cumulativo se viene ottenuto più volte tirando. 

1 Per quei bonus di potenziamento superiori a 420, il modifi- 
catore del prezzo di mercato è parì al bonus elevato al quadrato 

x 20.000 mo. 


Può spostarsi a una distanza massima di 18 metri dal suo pro- 
prietario. Il proprietario può ordinarle di muoversi su un ber- 
saglio diverso come azione equivalente al movimento. Se il 
proprietario perde i sensi 0 diventa per qualsiasi altro motivo 
impossibilitato a comandarla, l'arma continua a combattere 
contro lo stesso avversario finché quell'avversario rimane co- 
sciente ed entro la gittata. Il proprietario di una spada dan- 
zante perenne può romare ad afferrarla di nuovo con nazio 
ne gratuita (ammesso che l'arma si trovi alla sua portata). 

Livello dell'incantatore: 23% Prevequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; animare og- 
getti; Prezzo di mercato: bonus +8, 

Distruzione possente: Quest'arma, come le altre armi di 
distruzione, è un anatema per tutti i non morti, Qualsiasi 
creatura non morta colpita in combattimento deve superare 
un tiro salvezza sulla Tempra (CD 21), altrimenti verrà di- 
strutta. Un'arma della distruzione possente deve essere 
un'arma contundente (se si ottiene questa proprietà in modo 
casuale per un'arma perforante o tagliente, si tira di nuovo). 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; resurrezione 
pura; Prezzo di mercato: bonus +6. 

Esplosione d'acido: A comando, un'armaa esplosione d'a- 
cido secerne un potente acido (che però non infligge alcun 
danno al portatore). Quando un colpo va a segno, gli spruzzi 
d'acido colpiscono la creatura bersaglio, infliggendo +3d6 
danni bonus da acido, Se va a segno un colpo critico, infligge 
rà +6d6 danni da acido (0 +9d6 se il moltiplicatore del critico 


TABELLA 411: DETERMINARE IL TIPO DI ARMA 
d%6 Tipo di arma 
01-70 Armadamischiia comune! (vedi Tabella 4.12) 
71:80 Armada mischia non comune (vedi Tabella 4-13) 
81100. Arma distanza comune (vedi Tabella 4-14) 


TABELLA 4-12: ARMI DA MISCHIA COMUNI 
dé Arma! 
nn Ascîa da guerra nanîca 
1221 Ascia grande 
22.24 Bastone ferrato? 
25:28 Kama 
2932 Lancia corta 
3336 Mazza leggera 
3741 Mazza pesante 
4245 Nunchaku 
46-49 Pugnale 
5054 Scimitarra 
5558 Siangham 
59.68 Spada bastarda 
69.73 Spada corta 
74.36 Spada lunga 
8796 Spadone 
97100 Stocco 

Tutte le armi magiche sono armi perfette. 

! Per le armi normalmente fatte in acciaio, tirare un d% per 
determinare il materiale: 01-85 acciaio; 86-99 adamantio; 100 
altro, 0 a scelta del DM. Modificare il prezzo di conseguenza. 

Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4.9: 
per determinare il prezzo di mercato globale. 

3 Le armi perfette doppie hanno un prezzo doppio in quanto 
devono essere trattate ad entrambe le estremità (un costo di 
arma perfetta dî + 300 mo per ogni estremità, per.un totale di 
600 mo). Le armi doppie hanno bonus magici separati per ogni 
testa. Se un'arma doppia viene generata casualmente, la sua 
seconda estremità può avere lo stesso bonus di potenziamento 
della prima (nel caso di 01-50 su un d%), raddoppiando normal: 
mente il costo del bonus, oppure può avere un bonus di poten- 
ziamento minore di 1 rispetto all'altra estremità (nel caso di 51- 
100 su un d%) e non avere alcuna capacità speciale. 


Costo dell'arma? 
+330. mo. 
+320 mo 
+60. mo 
+302 mo 
+302 mo 
+305 mo 
+312.mo 
+302 mo 
+302 ma 
4315 mo 
+303 mo. 
+335 mo 
+310 mo 
4315 mo 
4350 mo 
+320 mo 


èx3,0 +12de se il moltiplicatore del critico è x4). Gli archi, le 
balestre e le fionde dotate di questa capacità speciale infon- 
dono i danni bonus da acido alle munizioni che lanciano. 

Livello dell'incantatore: 21%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; nebbia acida; 
Prezzo di mercato: bonus +6. 

Esplosione di fulmini: A comando, un'arma a esplosio 
ne di fulmini viene percorsa da energia elettrica crepitante 
(che però non infligge alcun dannoal portatore). Quando un 
colpo va a segno, l'elertricità si trasmette alla creatura bersa- 
glio, infliggendo +3d6 danni bonus da elertricità. Se va a se- 
gno un colpo critico, infliggerà +6d6 danni da elettricità (0 
+9de se il moltiplicatore del critico è x3, 0+12d6 se il molti- 
plicatore del critico è x4). Gli archi, le balestre e le fionde do 
tate di questa capacità speciale infondono i danni bonus da 
elettricità alle munizioni che lanciano. 

Lavello dell'incantatore: 21%; Preveguisiti: Greare Armi e Arma 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; fulmine; Pres- 
20 di mercato: bonus +6. 

Esplosione di fuoco: A comando, un'arma a esplosione 
di fuoco si riveste di fiamme (che però non infliggono alcun 
danno al portatore). Quando un colpo va a segno, le famme 
avviluppano la creatura bersaglio, infliggendo +3d6 danni 
bonus da fuoco. Se va a segno un colpo critico, infliggerà 
+6d6 danni da fuoco (0 +9d6 se il moltiplicatore del critico è 
x3,0+12d6 se il moltiplicatore del critico è x4). Gli archi, le 
balestre e le fionde dotate di questa capacità speciale infon- 
dono i danni bonus da fuoco alle munizioni che lanciano, 


Livello dell’incantatore: 21%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; palla di fisoco; 
Prezzo di mercato: bonus +6. 

Esplosione di ghiaccio: A comando, un'arma a esplosione 
di ghiaccio si riveste di un alone di gelo (che però non inflig- 
ge alcun danno al portatore). Quando un colpo va a segno, il 
gelo si trasmerte alla creatura bersaglio, infliggendo +3d6 dan- 
ni bonus da freddo. Se va a segno un colpo critico, infliggerà 
+6d6 danni da freddo (o +9d6 se il moltiplicatore del critico è 
x3,0+12d6 se il moltiplicatore del critico è x4). Gli archi, le ba- 
lestre e le fionde dotate di questa capacità speciale infondono 
i danni bonus da freddo alle munizioni che lanciano. 

Livello dell'incantatore: 21%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; cono di freddo; 
Prezzo di mercato: bonus +6. 

Esplosione sonora: A comando, un'arma a esplosione so- 
noraemette un profondo ronzio (che però non infligge alcun 
dannoal portatore). Quando un colpo va a segno. il ronzio di- 
venta un boato assordante che infligge alla creatura bersaglio 
+3d6 danni bonus sonori, Se va a segno un colpo critico, in- 
fliggerà +6d6 danni sonori (0 4946 se il moltiplicatore del cri- 
tico è x3, 0 +12d6 se il moltiplicatore del critico è x4). Gli ar- 
chi, le balestre e le fionde dorate di questa capacità speciale 
infondono i danni bonus sonori alle munizioni che lanciano. 

Livello dell’incantatore: 21%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; grido; Prezzo 
di mercato: bonus +6. 

Lancio triplo: Questa capacità speciale può essere asse 
‘gnata solamente a un'arma da lancio (sessi ottiene questa pro 
prietà in modo casuale per un'arma non da lancio, si tira di 
nuovo). Un'arma del lancio triplo genera due duplicati di se 
stessa quando viene lanciata. Sia l'arma originale che i suoi 
duplicati attaccano separatamente (utilizzando lo stesso bo- 
nus di attacco). Indipendentemente dal successo di ciascun 
attacco, i duplicati spariscono immediatamente una volta 
che l'attacco si è concluso. 

Qualsiasi bonus al danno dovuto all'accuratezza 0 alla pre- 
cisione (compresi quelli conferiti dagli attacchi furtivi, dal 
talento Colpo Preciso 0 dal bonus di nemico prescelto del 
ranger) vengono applicati solo aî danni dell'arma originale, e 
non aî duplicati 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; ombie; Prezzo 
di mercato: bonus +6. 

Potere caotico: Un'arma del potere caotico è di allinea 
‘mento caotico e racchiude in sé il potere del caos. Quando 
l'arma colpisce un bersaglio legale, il potere si sprigiona dal. 
l'arma e infligge +3d6 danni caorici al bersaglio, e il bersaglio 
acquisisce un livello negativo (tiro salvezza sulla Tempra con 
‘©D 23 per rimuoverlo 24 ore dopo). Se va a segno un colpo 
eritico, Il danno inferto è di +6d6 danni caotici e i livelli ne- 
gativi subiti sono due (oppure +9d6 e tre livelli negativi se il 
moltiplicatore critico è x3, 0 +12d6 e quattro livelli negarivi 
se il moltiplicatore critico è x4). 

Tarma infligge tre livelli negativi a qualsiasi creatura lega- 
lechecerchi diimpugnarla. Tali livelli negativi permangono 
fintanto che l'arma viene impugnata e scompaiono non ap- 
pena l'arma viene lasciata. 1 livelli negativi non provocano 
un'efferriva perdita di livello, ma non possono essere annul- 
lati in alcun modo (nemmeno attraverso l'incantesimo risto- 
vare) intanto che l'arma viene impugnata. Gli archi, le bale 
stre e le fionde dotate di questa capacità speciale infondono i 
danni bonus caotici alle munizioni che lanciano. 

Questa capacità speciale non è cumulariva alla capacità 


TABELLA 4-13: ARMI DA MISCHIA NON COMUNI 
dé Arma? Costo dell'arma? 
07-03 Alabarda +310 mo 
0405 Ascia +306 mo 
06.09 Ascia da battaglia 4310/mo 
10-13 Balestra a mano +400 mo 
1416 Balestra a ripetizione +550mo 
1739 Catena chiodata 4325 mo 
2021 Corsesca 3310mo 
22:24 Doppia ascia orchesca? +660 mo 
25-26 Falce +318 mo, 
27.28 Falcetto +306 mo 
2930 Falchion 4375 mo 
3132 Falcione +308 mo 
3335 Frusta +301 mo 
3637 Giusarma +309 mo 
3839 Guanto d'arme +302 mo 
4041 Guanto d'arme chiodato +305 mo 
42-44 Kukri 4308 mo 
45-46 Lancia da cavaliere leggera +306 mo 
4748 Lancia da cavaliere pesante 4310 mo: 
4950 Lancia lunga +305 mo 
5152 Manganello 430) mo 
53-55 Martello da guerra 4312 mo 
5657 Martello leggero #30) mo 
58-60 Martello-picca gnomesco! +620 mo 
6 Mazzafnusto doppio +690,mo 
64-57 Mazzafrusto leggero +308 mo 
68:72 Mazzafrusto pesante 4315 mo 
UZz Mezza lancia +301 mo 
7678 Morning star +308 mo 
79:30 Piccone leggero +304 mo 
81-82 Piccone pesante +308 mo 
83.84 Pugnale da mischia +302 mo 
35-86 Randello +300mo. 
87.88 Randello grande +305 mo 
8990 Rete +320 mo 
91.92 Shuriken 4301 mo 
93.95 Spada a due lame? +700 mo 
96-97 Tridente +315 mo 
98:100 Urgrosh nanico? +650.mo 
Tutte le armi magiche sono armi perfette, 
| Per le armi normalmente fatte in acciaio, tirare un d% per 
determinare il materiale: 01-85 acciaio; 86-99 adamantio; 100 
altro, o a scelta del DM. Modificare il prezzo di conseguenza. 
3 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4-9: 
“Armi”, per determinare il prezzo di mercato globale. 
> Le armi perfette doppie hanno un prezzo doppio in quanto 
devono essere trattate ad entrambe le estremità (un costo dî 
arma perfetta di + 300 mo per ogni estremità, per un totale di 
600 mo). Le armi doppie hanno bonus magici separati per ogni 
testa. Se un'arma doppia viene generata casualmente, la sua 
seconda estremità può avere lo stesso bonus di potenziamento 
della prima (nel caso di 01-50 su un d56), raddoppiando normal- 
mente il costo del bonus, oppure può avere un bonus di poten- 
ziamento minore di 1 rispetto all'altra estremità (nel caso di 51- 
100 su un d%) e non avere alcuna capacità speciale. 


le caorica descritta nella Girida del DunciON MASTER. 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; parola del 
caos; Prezzo di mercato: bonus +8, 

Potere legale: Un'arma del potere legale è di allineamen- 
to legale e racchiude in sé il potere della legge. Quando l'ar- 
ma colpisce un bersaglio caotico, il potere si sprigiona dal- 
l'arma e infligge +3d6 danni legali al bersaglio, e il bersaglio 
acquisisce un livello negativo (tiro salvezza sulla Tempra con 
CD 23 per rimuoverlo 24 ore dopo). Se va a segno un colpo 
critico, il danno inferto è di +6d6 danni legali ei livelli nega- 
tivi subiri sono due (oppure +9d6 e tre livelli negativi se il 
moltiplicatore critico è x3, 0 +12d6 e quattro livelli negativi 


TABELLA 4-14: ARMI A DISTANZA COMUNI 
d% Arma 
07-10 Munizioni 
0150 Frecce (50) 
57:80. Quadrelli per balestra (50) 
31-10. Proiettili per fionda (50) 
N45 Asciadalancio 
16-25 Balestra pesante 
26:35 Balestra leggera 
36:39 Dardi 
40.01 Giavellotto 
4246 Arcocorto 
47:51 Arco corto composito 
5256 ‘Arco potente corto composito 
(bonus For+1) 
‘Arco potente corto composito 
(bonus Far+2) 
Fionda 
Arco lungo 
Arco lungo composito 
Arco potente lungo composito 
(bonus For +1) 
Arco potente lungo composito 
(bonus For +2) 
Arco potente lungo composito 
{bonus For+3) 
Arco potente lungo composito 
(bonus For +4) 
Tutte le armi magiche sono armi perfette. 
1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4-9: 
“Armi", per determinare il prezzo di mercato globale. 


Costo dell'arma? 


+350 mo 
3350 mo 
+350 mo 
+308 mo 
+350 mo 
3335 mo 
+300 mo 5 ma 
4301 mo 
+330 mo 
+375 mo 
+450 mo 
57:6) +525 mo 
+300 mo 
+375 mo 
+400 mo 
+500 mo 


62-65 
66:75 
76-30 
81-85 


8690 +600 mo 


91:95 +700 mo 


96-100 +800 mo 


seil moltiplicatore critico è x4). 
L'arma infligge tre livelli negativi a qualsiasi creatura cao- 
tica che cerchi di impugnarla. Tali livelli negativi permango- 


no fintanto che l'arma viene impugnata e scompaiono non 
appena l'arma viene lasciata andare. I livelli negativi non 
provocano un'effettiva perdira di livello, ma non possono es- 
sere annullati in aleun modo (nemmeno attraverso l'incan: 
tesimo ristorare) fintanto che l'arma viene impugnata. Gli ar 
chi, le balestre e le fionde dotate di questa capacità speciale 
infondono i danni bonus legali alle munizioni che lanciano. 

Questa capacità speciale non è cumulativa alla capacità 
speciale legale descritta nella Guidu del DuncEON Mas 

Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; dettam 
20 di mercato: bonus +8. 

Potere sacrilego: Un'arma del potere sacrilego è di alli- 
neamento malvagio ed emana energia sacrilega. Quando l'ar- 
ma colpisce un bersaglio buono, tale energia si sprigiona dal 
l'arma e infligge +3d6 danni sacrileghi (malvagi) al bersaglio, 
eil bersaglio acquisisce un livello negativo (tiro salvezza sul. 
la Tempra con CD 23 per rimuoverlo 24 ore dopo). Se va a 
segno un colpo critico, il danno inferto è di +6d6 danni lega- 
lieilivelli negativi subiti sono due (oppure +9d6 e rre livelli 
negativi se il moltiplicatore critico è x3, 0 +12d6 e quatro. li 
velli negativi se il moltiplicatore critico èx4). 

Larmainfligge tre livelli negativi a qualsiasi creatura buona 
che cerchi di impugnarla. Tali livelli negativi permangono 
fintanto che l'arma viene impugnata e scompaiono non appe- 
na l'arma viene lasciata andare. 1 livelli negativi non provoca 
no uneffettiva perdita di livello, ma non possono essere an- 
nullati in alcun modo (nemmeno attraverso l'incantesimo ri- 
storare) fintanto che l'arma viene impugnata. Gli archi, le ba- 
lestre e le Sonde dotate di questa capacità speciale infondono 
i danni bonus sacrileghi alle munizioni che lanciano. 

Questa capacità speciale non è cumulativa alla capacità 
speciale sacrilega descritta nella Guida del DunceoN MastER 


TASELLA 4-15: CAPACITÀ SPECIALI DELLE ARMI DA MISCHIA 
Modificatore al 
prezzo di mercato! 
bonus +6 
bonus +6 
bonus 46 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +7 
bonus +8 
bonus.48 
bonus +8 
bonus +8 
bonus +8 


d% 
01-08 
09-16 
17:24 
25-32 
3340 
4148 
49.56 
57.61 
62-66 
6771 
72-76 
778) 
82-89 


Capacità speciale 
Esplosione d'acido 
Esplosione di fuoco 
Esplosione di ghiaccio 
Esplosione di fulmini 
Distruzione possente 
Esplosione sonora 
Terrore 
Potere caotico 
Danzante perenne 
Potere sacro 
Potere legale 
Potere sacrilego 
Tirare sulla Tabella 8-15 : "Capacità 
speciali delle armi da mischia" della 
Guida del Duncson MASTER poi tirare 
di nuovo su questa tabella 
Tirare due volte sulla Tabella 8-15: “Capacità 
speciali delle armi da mischia” della 
Guida del Dunceon MASTER 
98100 Tirare ancora due volte? 

1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4.9 
“Armi” per determinare il prezzo di mercato totale. 

2 Se sì tira una stessa capacità speciale due volte, ne vale solo 
una. Se si ottengono due versioni della stessa capacità speciale, 
si usa la migliore. 


90-97 


Livello dell'incantatore: 23%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; parola sacrile- 
gu; Prezzo di mercato: bonus 48. 

Potere sacro: Un'arma del potere sacro è di allineamento 
buono e racchiude in sé energia sacra. Quando l'arma colpi- 
sce un bersaglio malvagio, l'energia si sprigiona dall'arma e 
infligge +3d6 danni sacri (buoni) al bersaglio, e il bersaglio 
acquisisce un livello negativo (tiro salvezza sulla Tempra con 
©D 23 per rimuoverlo 24 ore dopo). Se va a segno un colpo 
critico, il danno inferto è di +6d6 danni sacri (buoni) e i li- 
velli negativi subiti sono due (oppure +9d6 e tre livelli nega- 
rivi se il moltiplicatore critico è 3, 0 +12d6 e quattro livelli 
negativi se il moltiplicatore critico è x4). 

L'arma infligge tre livelli negativi a qualsiasi creatura mal: 
vagia che cerchi di impugnarla Tali livelli negativi perman- 
gono fintanto che l'arma viene impugnata e scompaiono non 
appena l'arma viene lasciata andare. ] livelli negativi non pro- 
vocano un'effettiva perdita di livello, ma non possono essere 
annullati in alcun modo (nemmeno attraverso l'incantesimo 
ristonine) fintanto che l'arma viene impugnata. Gli archi, le ba- 
Jestre e le fionde dotate di questa capacità speciale infondono 
i danni bonus sacri alle munizioni che lanciano. 

Questa capacità speciale non è cumulativa alla capacità 
speciale sacra descritta nella Guida del DunGroN MasTER. 

Livello dell'incantatore: 23%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; parola sacra; 
Prezzo di mercato: bonus +8. 

Terrore: Un'arma del terrore ha lo scopo di attaccare un ti- 
po particolare di creatura. Contro il suo avversario designato, 
il suo bonus di potenziamento effettivo aumenta di + risper 
toal normale (quindi una spada lunga del terrore+3 diventa una 
spada lunga+7 contro il suo avversario specifico), La spada in- 
fligge inoltre a quel nemico +4d6 danni bonus, e se mette a 
segno un colpo critico contro il suo nemico, questi deve su- 
perare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 27) altrimenti verrà 
immediatamente distrutto e ridotto in polvere (questo effer- 
to vale anche perle creature immuni ai colpi critici e alle ma 
gie mortali). Per determinare casualmente l'avversario desi- 
gnato di un'arma del terrore si urilizza la seguente tabella. 


TABELLA 4-16: CAPACITÀ SPECIALI DELLE ARMI A DISTANZA 
Modificatore al 
prezzo di mercato! 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +6 
bonus +7 
bonus +8 
bonus +8 


d% Capacità speciale 
0107 Esplosione d'acido 
08-14 Tiro distante 
1521 Esplosione di fuoco 
22-28 Esplosione di ghiaccio 
29:35 Esplosione di fulmini 
3641 Esplosione sonora 
42:48 Lancio triplo 
49.53 Accuratezza infallibile 
5460 Terrore 
61-65 Potere caotico 
6670 Potere sacro 
71-75 Potere legale bonus 48 
76:80 Potere sacrilego bonus +8 
81-88 Tirare sulla Tabella 8-16: “Capacità speciali 
delle armi a distanza” della Guida del 
Duncon MASTER poi tirare di nuovo 
su questa tabella 
Tirare due volte sulla Tabella 8-16: 

“Capacità speciali delle armi a distanza” della 
Guida del Dunceon Master 
97.100. Tirare ancora due volte? 

1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 4-9: 
“Armi” per determinare il prezzo di mercato totale. 

2 Se si tira una stessa capacità speciale due volte, ne vale solo 
una. Se si ottengono due versioni della stessa capacità speciale, 
si usa la migliore. 


d%Avversario designato —d% 
01.05 Aberrazioni 58-62 
06-08 Animali 63-67 
09:13. Bestie 6870 
14-18. Bestie magiche 71-78 
19:25 Costrutti 79:85 
26:30 Draghi 3687 
31-35 Elementali 88-92 
36-40 Esterni, buoni 93.94 
4145 Esterni, caotici 95-10 
46.50 Esterni, legali 
51:57. Esterni, malvagi 


89:96 


Avversario designato 
Folletti 

Giganti 

Melme 

Mutaforma 

Non morti 

Parassiti 

Umanoidi mostruosi 
Vegetali 

Umanoidi (tirare sulla 
tabella dei sottotipi 
umanoidi, qui sotto) 


d% Sottotipo di umanoide 
01:10 Acquatico (comprende elfi acquatici, lucertoloidi, 
locathah, marinidi, sahuagin) 

Eifi (comprende mezzeltî) 

Gnoll 

Gnomi 

Goblinoidi (comprende bugbear, goblin e hobgoblin) 
Halling 

Nani 

Orchi (comprende mezzorchi) 

Rettili (comprende coboldi, lucertoloidi, trogloditi) 
Umani 
Altri (un qualsiasi sottotipo non incluso tra questi, a 
scelta del DM, oppure tirare ancora) 


11:22 
23:27 
2832 
3347 
48-52 
53:62 
83-72 
73-87 
85.99 
100 


Livello dell'incantatore: 22°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; evoca mostri 
1X; Prezzo di mercato: bonus 47. 

Tiro distante: Un'arma del tiro distante può essere usata 
contro qualsiasi bersaglio entro la linea visiva senza alcuna 
penalità per la gittata. 

Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
‘ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; rivela locazio- 
tri; Prezzo di mercato: bonus +6. 


Armi specifiche 
Le seguenti armi specifiche vengono solitamente costruite 
dotare esattamente delle qualità elencate di seguito. La sola 
differenza tra questi oggetti e alcuni degli artefatti descritti 


TaBELLA 4-17: ARMI SPECIFICHE 
d% Arma specifica 
00-18 Brando delle tempeste 
1933 Bastone ferrato della celerità 
3448 Setedianime 
4960 Pugnalatorzalle spalle 
61.68 Mazzadella rovina 
6972 Artiglio dell'anima 
7318. Arcograndeelfico 
7964 —1Monefinale 
85-90. Portatrice dicoos 
91-94 Devastatore sacro 
95:98! Profanatore sacrilego 
99.100 Cotena turbinonte perenne 


Prezzo di mercato 
235350 mo. 
462.600 mo 
‘478.335 mo 
770.310 mo 

1.000.312 mo 
1.856.500 mo 
2.900.400 mo 
3.580.308 mo 
4.025.350 mo 
4.620.315 mo 
4.650.315 mo. 
3.220.325 mo 


più avanti sta nel fatto che il procedimento utilizzato per 
creare queste armi è noto. 

Arco grande elfico: In mani diverse da quelle di un elfo, 
questo arco funziona soltanto come un arco lungo composi- 
to+2. Nelle mani di un elfo, tuttavia, quest'arma funziona co- 
me um arco potente lungo composito dell'accuratezza infallibile+S. 
La sua “tensione” (il bonus di Forza conferito dal suo aspetto 
potente) corrisponde all'attuale bonus di Forza dell'elfo che 
la usa in ogni momento. Inoltre, ogni freccia scoccata dall'ar- 
co viene considerata affilata, indipendentemente dal bonus 
di potenziamento della freccia in questione. 

Livello dell’incantatore: 23°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; forza struordi- 
naria, estremità affilata, visione del vero; Prezzo di mercato: 
2.900.400 mo; costo di reazione: 1.450.400 mo +39.400 PE. 

Artiglio dell'anima: Questa terribile arma è ricoperta da 
rune e sigilli verdi scintillanti e porta una gemma nera inca- 
stonata all'incrocio dell'elsa. Artiglio dell'anima è una spada 
lunga affilata +6, ma invece di infliggere danni aggiuntivi in 
caso di un colpo critico, l'arina imprigiona l'anima della vitti- 
ma nella gemma incastonata nel pomolo della spada, con un 
effetto pari a quello di un incantesimo legame intensificato al 
16° livello (CD 30). Lo stesso effetto vale anche per qualsiasi 
colpo che alirimenti ucciderebbe un avversario 0 lo rende- 
rebbe privo di coscienza. Soltanto una creatura può essere 
intrappolata in questo modo, ma colui che impugna l'arma 
può liberare l'anima imprigionata in qualsiasi momento pro- 
nunciando la parola di comando. 

Livello dell'incantatore: 27°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; legame; Prez- 
20 di mercato: 1.856.500 mo; costo di creazione: 934.500 mo + 


à: Entrambe le estremità di 
questo bastone ferrato della velocità+S sono dotare di potenzia- 
menti e poteri speciali analoghi, il che significa che è possi- 
bile condurre un attacco aggiunrivo per ogni estremità ad 
ogni round. Colui che impugna il bastone ferrato della celerità 
ottiene un bonus di resistenza +5 ai tiri salvezza sui Riflessi. 
Può inoltre deviare le armi a distanza come se fosse dotato 
dei talenti Deviare Frecce e Deviazione Infinita. 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; protezione 
dalle frecce, scudo; Prezzo di mercato: 462.600 mo; costo di avazio. 
ne: 231.600 mo + 14.620 PE. 

Brando delle tempeste: Questo spadone fonante ad esplo- 
sione folgorante+4 consente a colui che lo impugna di volare a 
‘suo piacimento (come se facesse uso dell'incantesimo vola- 
re). Inoltre, il possessore dell'arma può muoversi normal 
mente (anche volando) perfino contro i venti più forti. 
Quando l'arma viene sfoderara, colui che la impugna ottiene 
resistenza all'elettricità 30 e resistenza al suono 30. 


Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e 
Armature, Creare Armi e Armature Magiche Epi- 
che; cecità/sordità, invocare il fulmine o 
fulmine, controllare venti, protezione da- 
gli elementi, volare; Prezzo di mercato: 

235.350 mo; costo di creazione: 
117.850 mo + 12.350 PE. 

Catena turbinante perenne: fi 
Questa catena chiodata danzante pe 
renne difensiva+4 si agita continua 
mente nelle mani di colui che la 
impugna, come se fosse pronta per 
attaccare (0 per difendersi) di sua 
volontà. Colui che impugna la catena \ 
turbinante perenne può usarla per effet- 
tuare un qualsiasi numero di attacchi di 
opportunità per round (come se fosse 
dotato del talento Riflessi da Combatti- 
mento Migliorati) 

Livello dell'incantatore: 23%; Prere: 
ti: Creare Armi e Armature, Creare Armi e Armature 
Magiche Epiche; animare oggetti, velocità, scudo (0 scudo 
della fede); Prezzo di mercato: 5.220.325 mo; 

one: 2.610.325 ma + 52.200 PE 

Devastatore sacro: Nelle mani di qualsiasi 
personaggio che non sia un paladino, questa spa 
da funziona come una spada lunga sacra+3. Nelle 
mani di un paladino, tuttavia, quest'arma funziona 
come una spada lunga del potere sacro+? e conferisce 
un bonus sacro di +5 ai tiri salvezza di colui che la 
impugna contro quegli incantesimi dotati del descrit- 
tore dal male o lanciati da un personaggio malvagio. 
Se il paladino che impugna il devastatore sacro lo usa per 
punire il male, aggiungerà ai danni il suo livello di pala- 
dino raddoppiato (invece che il suo semplice livello di 
paladino) 

Livello dell'incantatore: 23°; Prerequisiti: Creare Armi e Ar- 
mature, Creare Armi e Armature Magiche Epiche; auni 
sacra, parola sacra, punizione sacra; Prezzo di mercato: 
4.620.315 mo; costo di creazione: 2.310.315 mo + Si 

Mazza della rovina: Questa mazza pesante+7 ignora la 
durezza o la riduzione del danno di qualsiasi oggetto o 
creatura che colpisca. L'arma inoltre può infliggere colpi 
critici agli oggetti e ai costrutti come se fossero creature vi 
venti. 

Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Armi e Ar- 
mature, Creare Armi e Armattire Magiche Epiche; disinte- 
grazione; Prezzo di mercato: 1.000.312 mo; costo di creazione: 
500.312 mo + 20.000 PE. 

Morte finale: Questa morning star del terrore contro 
non morti del tocco fantasma+S conferisce a colui che la 
impugna anche l'immunità agli attacchi da risucchio 
di energia. Se colui che la impugna è in grado di 
scacciare non motti, acquisisce anche il talento Au- 
ra di Energia Positiva. 

Livello dell'incantatore: 22°; Prerequisiti: Creare Ar- 

mi e Armature, Creare Armi e Armarure Magiche 


Epiche; protezione dall'energia negativa, spostamen- 
to planare, evoca mostri LX, il creatore deve essere 


in grado di scacciare non morti; Prezzo di merca- 
to: 3.580.308 mo; costo di creazione: 1.790.308 
mo + 45.800 PE 

Portatrice di caos: Questa ascia grande del 
potere caotico+6 conferisce a colui che la impu- 


anime 


gna la capacità di ricorrere all'ira (in modo identico all'ira 
barbarica) una volta al giorno (0 una volta in più al giorno 
se colui che la impugna possiede già il privilegio di classe 
dell'ira). Se colui che impugna l'arma possiede il privile- 
gio di classe di ira maggiore, l'arma gli conferirà an- 
che il talento Incitare Ira. 
Livello dell’ 23% Prevequisiti: 
Creare Armi e Armature, Creare Armi e Armature 
Magiche Epiche; emozione, charme di massa; Prezzo di 
mercato: 4.025.350 mo; costo di creazione: 2.012.850 mo 
+ 50.250 PE 
Profanatore sactilego: Nelle mani di qualsiasi per- 
sonaggio che non sia una guardia nera, questa spadî 
funziona come una spada lunga sacrilega+3. Nelle mani di 
una guardia nera, tuttavia, quest'arma funziona come una 
spada lunga del potere sacrilego+7 e conferisce un bonus profa- 
no di +5 ai riri salvezza di colui che la impugna contro que- 
gli incantesimi dotati del descrittore del bene o lanciati da 
un personaggio buono. Se la guardia nera che impugna il 
profanatore sacrilego lo usa per punire il bene, aggiungerà ai 
danni il suo livello di guardia nera raddoppiato (invece che 
ilsuo semplice livello di guardia nera). 
Livello dell’incantatore: 23°; Prerequisiti: Creare Armi e Ar- 
mature, Creare Armi e Armature Magi- 
che Epiche; aura sacra, blasfemia, in- 
fluenza sacrilega; Prezzo di mercato: 
4.650.315 mo; costo di 
2.325.315 mo + 56.500 PE. 
Pugnalatore alle spalle: Questa 
spada corta=6 aggiunge +2d6 al danno de- 
gli attacchi furtivi di colui che la impu- 
gna. Se chi fa uso dell'arma non possiede 
la capacità di attacco furtivo, l'arma non glie- 
lo conferisce. 
Livello dell’incantatore: 24°; Prerequisiti: Creare 
Armi e Armature, Creare Armi e Armature 
Magiche Epiche; infliggi ferite moderate; Prezzo di 
mercato: 770.310 mo; costo di creazione: 385.310 
mo + 17.700 PE 
Sete di anime: Questa spada bastarda+S as 
segna 244 livelli negativi al suo bersaglio 
quando infligge dei danni, come se il berse 
glio fosse stato colpito dall'incantesimo risue- 
chio di energia. Ogni livello negativo assegna- 
to conferisce a colui che impugna l'arma S punti fe- 
rita temporanei. Il giorno successivo a quello in cui è 
stato colpito, il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
sulla Tempra (CD 25) per ogni livello negativo subito, al- 
trimenti perderà un livello. Se il potere della spada fa sì 
che un personaggio accumuli un numero di livelli negati- 
vi pari o superiore al suo attuale livello, il personaggio 
muore immediatamente e il possessore dell'arma acquisisce 
10 punti ferita aggiuntivi. 1 punti ferita temporanei acquisi- 
ti tramite quest'arma hanno una durata massima di 1 ora. 
Livello dell’incantatore: 21°; Prevequisiti: Creare Armi e Ar- 
mature, Creare Atmi e Armature Magiche Epiche, Incan- 
tesimo Focalizzato (Necromanzia); risucchio di energia; Pr 
20 di mercato: 478.335 mo; costo di creazione: 239.315 mo + 
14.780 PE. 


neantatore: 


treazione: 


Setedi ANELLI 


Gli anelli epici conferiscono grandi poteri ai loro portatori, e 
normalmente il loro funzionamento è automatico. Sono po- 
chi quegli anelli dorati di parole di comando o di cariche, 


Taeeiia 4-18: ANELLI EPICI 
d% Anello 
01:08 Resistenza agli elementi universale, 
maggiore 

Immunità agli elementi (acido) 
Immunità agli elementi (freddo) 
Immunità agli elementi (elettricità) 
Immunità agli elementi (fuoco) 
Immunità agli elementi (sonoro) 
Legge adamantina 
Furia caotica 
Stregoneria epica (V) 
Mole ineffabile 
Bene virtuoso 
Guarigione rapida 
Celante 
Stregoneria epica (VI) 
Pelle di pietra 
Stregoneria epica (VII) 
Frantuma-armi 
Stregoneria epica (VIII) 
Protezione epica+6 
Stregoneria epica (IX) 
93:95 Protezione epica+7 
9697. Protezione epica+8 

98 Protezione epico+9 

99 Protezione epica+10 

100. Immunità agli elementi universale 


Prezzo di mercato 
216.000 mo 


0913 
14-15 
19-23 
24:28 
29-33 
3438 
3943 
4448 
49.53 
5658 
59-63 
64-68 
69-72 
73:16 
77.80 
87:83 
84-86 
87:59 
90-92 


240.000 mo 
240.000 mo 
240.000 mo 
240,000 mo 
240,000 mo 
250.000 mo 
250.000 mo 
250.000 mo 
250.000 mo 
250.000 mo 
300.000 mo 
300.000 mo 
360.000 mo 
‘400.000 mo 
490,000 mo 
600.000 mo 
640.000 mo 
720.000 mo 
810.000 mo 
980.000 mo 
1.280.000 mo 
1.620.000 mo 
2.000.000 mo 
2.160.000 mo. 


Descrizione degli anelli epici 
Vengono riportate di seguito le descrizioni degli anelli epici 
standard. 

Bene virtuoso: Il portatore di questo anello scarlatto è co- 
stantemente avvolto in un effetto di aura sacra. anello con- 
ferisce un livello negativo a qualsiasi creatura malvagia che 
cerchi di indossarlo. Tale livello negativo permane fintanto 
che l'anello viene indossato e scompare non appena viene ri- 
mosso. Il livello negativo non provoca un'effettiva perdita di 
livello, ma non può essere annullato in alcun modo (nem- 
‘meno attraverso l'incantesimo ristorare) fintanto che l'anello 
‘viene indossato. 

Livello dell'incantatore: 15°; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For 
giare Anelli Epici, aura sara, il creatore deve essere buono; 
Prezzo di mercato: 250.000 mo; Costo di creazione: 125.000 mo + 
12.500 PE. 

Gelante: Questo anello cristallino diventa invisibile quan- 
do viene indossato. A comando; il portatore ottiene i benefi- 
ci di un incantesimo celare (anche se non cadrà in uno stato 
comatoso come il normale incantesimo richiederebbe). 

Livello dell'incantatore: 20% Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, celare; Prezzo di mercato: 300.000 mo. 

Frantuma-armi: Un anello frantitma-anmi è identico a un 


anello della pelle di pietra, ma è dotato di un singolo potere 1g- 
giuntivo. Ogni volta che un'arma mette a segno un colpo 
contro il portatore, tale arma dovrà anche superare un tiro 
salvezza sulla Tempra (CD 20), altrimenti verrà frantumata 
in mille pezzi. 

Livello dell'incantatore: 20°; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, frantumare, corpo di ferro; Prezzo di mercato: 
600.000 mo; Costo di creazione: 300.000 mo + 16.000 PE. 

Furia caotica: Il portatore di questo anello consumato e 
intaccato è costantemente avvolto in un effetto di mantello 
del caos. L'anello conferisce un livello negativo a qualsiasi 
creatura legale che cerchi di indossarlo. Tale livello negativo 
permane fintanto che l'anello viene indossato e scompare 
non appena viene rimosso. Il livello negativo non provoca 
unieflettiva perdita di livello, ma non può essere annullato in 
alcun modo (nemmeno attraverso l'incantesimo ristorane ) 
fintanto che l'anello viene indossato. 

Livello dell’incantatore: 15%; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, mantello del caos, il creatore deve essere 
caotico; Prezzo di mertato: 250.000 mo. 

Guarigione rapida: Questo anello d'ossa conferisce a un 
portatore vivente guarigione rapida 3. Deve essere indossato 
per 24 ore prima che i suoi poteri si atrivino, e se viene ri 
mosso non funzionerà di nuovo finché non viene portato 
peraltre 24 ore dallo stesso individuo. 

Livello dell’incantatore: 20%; Prerequisiti: Forgiare Anelli, 
Forgiare Anelli Epici, rigenerazione; Prezzo di mercato: 
300.000 mo. 

Immunità agli elementi: Questa semplice banda di ada- 
mantio conferisce continuamente al portatore l'immunità a 
un determinato tipo di energia: fuoco, freddo, elettricità, ici- 
do o sonora. Il portatore non subisce alcun danno dall'ener- 
gia del tipo specificato. 

Luvello dell'incantatore: 20%; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici; protezione dagli elementi; Prezzo di mercato: 
240.000 mo. 

Immunità agli elementi universale: Questo anello 
sembra composto da quattro frammenti di elementi puri: 
acido, fuoco, freddo, elettricità. La pietra incastonata in cima 
alla fascia emana un rombo simile a quello di un tuono lon- 
tano una volta al giorno; Quando viene indossato; l'anello 
funziona come un anello dell'immunità agli elementi, ma per 
tutti i tipi di energia: fuoco, freddo, elettricità, acido e sono- 
ra. Il portatore non subisce alcun danno da nessuno di que- 
sti tipi di energia. 

Livello dell'incantatore: 20°; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, protezione dagli elementi; Prezzo di mercato: 
2.160.000 mo. 


OGGETTO EPICO PSIONICO 

Anello degli psionici epici: Esistono varie versioni di questo 
particolare anello di cristallo, utilizzabile soltanto dai personaggi 
Zsionici (vale a dire personaggi dotati di un certo numero di 
punti potere al giorno), Il totale dei punti potere al giorno del 
portatore viene aumentato di una quantità che varia a seconda 
del tipo di anello. | punti conferiti non sono punti bonus: fintanto 
che l'anello viene portato, i punti potere al giorno del portatore 
aumentano a tutti gli effetti, ma è sempre necessaria una notte di 
riposo prima di poter accedere al nuovo totale di punti potere al 
ziorno (i punti potere non sono in realtà contenuti all'interno 
cell'anello, come accadrebbe nel caso di un cristallo contenitore. 
Canello conferisce invece tali punti potere amplificando il potere 


personale del manifestante) 

Un anello degli psionici epici V aumenta i punti potere al giorno 
del suo portatore di 43 punti, un anello degli psionici epici VII confe- 
risce 63 punti potere, un anello degli psionici epici VI conferisce 87 
punti potere, un anello degli psionici epici VIII conferisce 115 punti 
potere e un anello degli psîonici epici IX conferisce 147 punti potere, 

Livello dî manifestazione: 23° (psionici epici V), 26° (psionici epici 
VI). 29° (psionici epici VII), 32° (psionici epici VIII), 35° (psionici epici 
1X); Prerequisiti: Creare Oggetti Universali, Creare Oggetti 
Universali Epici, emulazione superiore; Prezzo di Mercato: 250.000 
mo (psionici epici V), 360.000 mo (psianici epici VI), 490.000 mo 
(psionici epici VII), 640.000 mo (psionici epici VIII), 810.000 mo 
(psionici epici IX). 


Legge adamantina: Il portatore di questo anello nero- 
bluastro è costantemente avvolto în un effetto di scudo della 
legge. L'anello conferisce un livello negativo a qualsiasi crea- 
tura caotica che cerchi di indossarlo. Tale livello negativo 
permane fintanto che l'anello viene indossato e 
scompare non appena viene rimosso, Il li- 
vello negativo non provoca un'efferti 
va perdita di livello, ma non può 
essere annullato in alcun modo 
(nemmeno attraverso l'incante- 
simo ristorare ) fintanto che l'a- 
nello viene indossa 

Livello dell'incantatore: 15°; Pre- 
requisiti: Forgiare Anelli, Forgia- 
re Anelli Epicî, scudo della legge, il 
creatore deve essere legale; Prezzo 
di mercato: 250.000 mo. 

Male ineffabile: Il portatore di 
questo anello scarlatto è costante 
‘mente avvolto în un effetto di aura sa 
crilega. L'anello conferisce un livello ne 
gativo a qualsiasi creatura buona che cer- 
chi di indossarlo. Tale livello negativo 
permane fintanto che l'anello viene in- 
dossato e scompare non appena viene 
rimosso. Il livello negativo non provo- 
ca uneffettiva perdita di livello, ma non può essere annulla- 
to in alcun modo (nemmeno attraverso l'incantesimo ristora- 
1e) fintanto che l'anello viene indossato. 

Livello dell'incantatore: 15%; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, auna sacrilega, il creatore deve essere mal 
vagio; Prezzo di mercato: 250.000 mo. 

Pelle di pietra: Questa fascia disadorna in ferro nero con 
ferisce al suo portatore una riduzione del danno pari a 10/+5 

Livello dell’incantatore: 20; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, corpo di ferro; Prezzo di mervato: 400.000 mo. 

Protezione epica: Questo anello offre una continua pro: 
tezione magica in forma di un bonus di deviazione alla Clas- 
se Armatura, pari a +6 0 superiore 

Livello dell’incantatore: 20°; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, scudo della fede, il livello dell'incantatore 
del creatore deve essere pari al triplo del bonus dell'anello; 
Prezzo di mercato: 720.000 mo (+6), 980.000 mo (+7), 1.280.000 
mo (+8), 1.620.000 mo (+9), 2.000.000 mo (+10). 

Resistenza agli elementi universale, maggiore: Que 
sto anello funziona come un anello di resistenza agli elementi 
maggiore per tutti i tipi di energia: fuoco, freddo, elettric 
acido e sonora. Quando il portatore subirebbe dei danni da 
una qualsiasi di queste forme di energia, vengono sottratti 30 


10. 


Anello dell'immsmità 
agliclementi suciversale 


danni per round dall'ammontare dei danni, prima di appli- 

rli sul personaggio. 

Livello dell’incantatore: 20%; Prerequisiti: Forgiare Anelli, For- 

giare Anelli Epici, protezione dagli elementi; Prezzo di mercato: 

216.000 imo; Costo di creazione: 108.000 mo + 12.160 PE. 
Stregoneria epica: Come nel caso degli altri anelli della 

stregoneria, di questo anello speciale esistono vari tipî, che 


sono utili soltanto agli incantatori arcani. Gli incantesimi ar- 
cani al giorno del portatore vengono raddoppiati per uno 
specifico livello di incantesimo. Un anello della stregoneria epi- 
ca Vraddoppia gli incantesimi di 5" livello, un anello della stre- 
gonoria epica VI raddoppia gli incantesimi di 6° livello, un 
anello della stregoneria epica VII raddoppia gli in- 

cantesimi di 7° livello, un anello della stregone- 
ria epica VII raddoppia gli incantesimi di 8° 
livello, un anello della stregoneria epica IX 
raddoppia gli incantesimi di 9° livello. 
Gli incantesimi bonus provenienti da- 
gli alti punteggi di caratteristica, dalla 
specializzazione in una scuola 0 da 
qualsiasi altra fonte non vengono 


raddoppiati 
Livello dell'incantatore: 23° (stregone- 
na epica V), 26° (stregoneria epica VI), 
29° (stregoneria epica VII), 32° (strego- 
neria epica VIT), 35° (stregoneria epica 
IX); Prerquisiti: Forgiare Anelli, For- 
giare Anelli Epici, desiderio; Prezzo di 
mercato; 250.000 mo (stregoneria epica V); 
360.000 mo (stregoneria epica VI), 490.000 
mo (stregoneria epica VII), 640.000 mo (strego- 
neria epica VIII), 810.000 mo (stregoneria epica IX). 


VERGHE 
Le verghe epiche, proprio come le loro controparti nor- 
mali, coprono una vasta gamma di configurazioni e capa- 
cità magiche. 


Descrizione delle verghe epiche 
Qui di seguito vengono riportate le descrizioni delle verghe 
‘piche 

Assedio: Questa verga funziona come una mazza legge- 
11:3. È inoltre utile quando si vuole assediare una fortifica- 
zione. Quando colui che la impugna attacca effettuando una 
carica, la verga viene migliorata e diventa un'arma +6. Per 
due volte al giorno la verga può creare un ariete da sfonda- 
mento che dura per 24 round. Questo ariete può colpire una 
volta per round, infliggendo 20 danni ad ogni colpo. Non 
può essere usato scegliendo come bersagli degli individui, 
ma solo delle fortificazioni. Può essere danneggiato normal- 
mente (65 pf CA 22)e viene disintegrato da eventuali magie 
di disintegrazione 0 dissolvi magie. 

La verga è anche dotata dei seguenti poteri: 

Macchina da assedio: Ogni uso di questo potere può genera 
re una catapulta pesante, due catapulte leggere o tre torri da 
assedio. Questo potere può essere usato tre volte al giorno. 
Ogni arma viene creata dorata di munizioni per un ammon- 
tare di 20 colpi. Vedi la sezione “Macchine da assedio" nel Ca 
pitolo 5 della Guida del Duxczo MAstER per ulteriori infor 
mazioni 

Trasmutare roccia in fango: Questo potere può essere utiliz: 
zato tre volte al giorno (livello dell'incantatore 24°, CD del ti 
ro salvezza 17). 


OGGETTO MAGICO NON EPICO 

Resistenza agli clementi universale, minore: Questo anello 
funziona come un anello della resistenza agli elementi minore, ma 
per tuttii tipi di energia: fuoco, freddo, elettricità, acido e sonora. 
Quando il portatore normalmente subirebbe un danno di questo 
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tipo, sî sottraggono 15 danni per round al totale dei danni da 
applicare. 

Questo è un oggetto magico non epico. 

Livello dell'incantatore: 15°; Prerequisiti: Forgiare Anelli, prote- 
zione dagli elementi: Prezzo di mercato: 144.000 mo. 


TageLLa 4-19: VERGHE EPICHE 


d%6 Verga Prezzo di mercato 
01.08 Incantatore epico 245.400 mo 
09-16 Incubi 284.000 mo 
1724 Splendore epico 297.400 mo 
2531 Sentiero 306.870 mo 
32-38 Cancellazione epica 330.000 mo 
39-45 Negazione epica 446.000 mo 
4651 Assedio 447.745 mo 
52.57 fortificazione 465.665 mo 
58:63 Sovranità epica 575.000 mo 
64-69 Invulnerabilità 600.000 mo 
7075 Paradiso 610.000 mo 
7630 Morte irrequieta 625.000 mo 
81:85 Magia eccellente 650.000 mo 

86 Dragone (bianco) 1.458.200 mo 

87 Dragone (ottone) 1.458.200 mo 
85-90 Assorbimento epico 1.500.000 mo 

gI Drogone (rame) 1.562.000 mo 

92 Dragone (nero) 1.562.000 mo 

9 Dragone (bronzo) 1.670.600 mo 

DI Dragone (verde) 1.670.600 mo 

95 Dragone (blu) 1.782.200 mo 

9%6 Dragone (argento) 1.782.200 mo 

97 Dragone (oro) 1.897.400 mo 

98 Dragone (rosso) 1.897.400 mo 
99100. Potenza epica 4.293.432 mo 


Livello dell’incantatore: 24%; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- 
re Verghe Epiche, Creare Armi e Armature, legame telepatico 
di Rary, trasmutare roccia in fango, passapareti, pugno serrato di 
Bighy; Prezzo di mercato: 447.745 mo; Costo di creazione: 224.025 
mo + 14.474 PE. 

Assorbimento epico: Questa verga attira al suo interno 
incantesimi e capacità magiche a bersaglio singolo o a rag- 
gio, annullandone l'effetto e immagazzinando i potenziali i- 
velli di incantesimo finché il detentore non libera l'energia 
sorto forma di un suo incantesimo, proprio come una nor- 
imale verga dell'assorbimento. La verga assorbe gli incantesimi 
di qualsiasi livello (compresi quelli innalzati oltre il 9° livello 
attraverso i talenti di metamagia), ma non gli incantesimi 
&pici. La verga può assorbire un massimo di 150 livelli e può 
in seguito scaricare solo qualsiasi potenziale rimanente în es- 
sa contenuto. La verga non può essere ricaricata. 

Livello dell'incantatore: 23%; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- 
re Verghe Epiche, Incantesimi Massimizzati, Incantesimi 
Potenziati, riflettere incantesimo potenziato e massimizzato; 
Prezzo di mercato: 1.500.000 mo. 

Cancellazione epica: Questa verga ha un aspetto simile è 
una verga della cancellazione, ma è più potente. Il suo tocco r- 
succhia tutte le proprietà magiche di un oggetto, comprese 
le energie contenute negli oggetti magici epici (ma non 
quella contenuta nella maggior parte degli artefatti). L'ogget- 
to toccato ha diritto a un tiro salvezza sulla Volontà (CD 26). 
Se l'oggetto magico al momento è impugnato da una creatu- 
ra, allora l'oggetto può fare uso del bonus di salvezza di Vo- 
lontà del suo detentorel posto del proprio. In tali casi il con- 
tatto viene stabilito effettuando un tiro di attacco di contatto 
in mischia. Dopo aver risucchiato tre oggetti, la verga avviz 
zisce e diventa inutile. Gli oggetti risucchiati possono essere 
riportati allo stato originario soltanto attraverso un desiderio, 
un miracolo o un incantesimo epico ideato specificamente 
per ristorare il potere perduto. Una verga della cancellazione 
epica può neutralizzare una normale sfera annientatrice senza 
venire a sua volta cancellata. 

Livello dell'incantatore: 25°; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea 
te Verghe Epiche, dissolvi magie; Prezzo di mercato: 330.000 mo. 


Dragone: Una qualsiasi verga appartenente a questa serie 
funziona come un bastone ferrato+S. Ma una volta lanciata la 
verga a terra (un'azione standard) e pronunciata una parola 
di comando, la verga si trasforma in un ripo specifico di dra- 
go (in base al tipo specifico della verga) alla fine del round. Il 
drago che così si viene a creare è un dragone (vedi Manuale 
dei Mostri per'i dettagli) che obbedisce agli ordini del pro- 
prietario, Il drago riassume la forma di verga (un'azione di 
round completo) non appena il detentore lo desidera, oppu- 
re se sì sposta a più di 150 metri dal proprietatio. Se la forma 
di drago viene uccisa, il cadavere si ritrasforma in verga e la 
verga non può più essere riattivata per tre giorni. Una verga 
del dragone funziona solo se il suo proprietario è dello stesso 
allineamento del tipo di drago. 

Livello dell'incantatore: 34° (ottone o bianco), 35° (nero o ra- 
me), 36° (verde o bronzo), 37° (blu o argento), 38° (rosso o 
oro); Prerequisiti: Creare Verghe, Creare Verghe Epiche, 
Creare Armi e Armature, Incantesimi Intensificati Miglio- 
rati, metamorfosi intensificata e migliorata, il creatore deve 
essere dello stesso allineamento del ripo di drago; Prezzo di 
mercato: 1.458.200 mo (bianco o ottone), 1.562.600 mo (nero 
o rame), 1.670.600 mo (verde o bronzo), 1.782.200 mo (bluo 
argento), 1.897.400 mo (rosso 0 oro); Costo di creazione: 
729.400 mo + 24.576 PE (bianco o ottone), 781.600 mo + 
25.620 PE (nero o rame), 835.600 mo + 26.700 PE (verde o 
bronzo), 891.400 mo + 27.816 PE (blu o argento), 949.000 
mo + 28.968 PE (rosso 0 oro). 

Fortificazione: Questa verga funziona come una mazza 
leggera+3, È inoltre utile per la costruzione e la difesa delle 
fortificazioni. Quando colui che la impugna trae un qualsia- 
si beneficio dalla copertura; la verga migliora tale copertura 
anove decimi (bonus di copertura +10 alla CA e bonus di sal- 
vezza +4 peri Riflessi; fallite il tiro salvezza dimezza comun- 
que il danno, e superarlo lo nega completamente). Per tre 
volte al giorno, la verga può creare cibo e acqua, con gli stes- 
si effetti dell'omonimo incantesimo clericale, per ventiquar- 
tro persone. 

La verga possiede anche i seguenti poteri: 

Fortificare: Per quattro volte al giorno, è possibile creare un 
muro di pietra spesso 30 cm, alto 3 metri e lungo 9 metri. Ta- 
le muro è dotato di un paraperto e di un bastione collocato 
sulla cima. (In alternativa, tale potere può essere utilizzato per 
riparare un muro abbattuto già esistente. Il vuoto da riempire 
non può essere di un'area superiore a 27 metri quadrati). Inol- 
tre, una volta al giorno, è possibile creare una grande porta di 
ferro da inserire in uno dei muri appena creati. Questa porta; 
spessa 10 cm, può essere una doppia porta, un ponte levatoio 
‘© una saracinesca, a scelta di colui che impugna la verga. 

Macchina da assedio: Ogni uso di questo potere può genera- 
re una catapulta pesante, due catapulte leggere o tre torri da 
assedio, Questo potere può essere usato quattro volte al gior- 
no. Ogni arma viene creata dotata di munizioni per un am- 
montare di 20 colpi. Vedi la sezione “Macchine da assedio” 
nel Capitolo 5 della Guida del Duncron Master per ulteriori 
informazioni. 

Livello dell'incantatore: 24*; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- 
re Verghe Epiche, Creare Armi e Armature, creare cibo è acqua, 
creazione maggiore, mano interposta di Bigby, muro di ferro, muro 
di pietra; Prezzo di mercato: 465.665 mo; Costo di creazione: 
231.985 mo + 14.634 PE 

Incantatore epico: Questa splendida verga di adamantio 
conferisce a colui che la impugna un bonus cognitivo di +10 
alle prove di Sapienza Magica effettuate per lanciare degli in- 
cantesimi epici, fintanto che impugna o tiene su di sé la verga. 


Livello dell'incaniatore: 21°; Prerequisiti: 
Creare Verghe, Creare Verghe Epiche; 
Prezzo di mercato: 245.400 mo. 

Incubi: Questa verga è costruita în 
«bano, ha una forma orribile e contor- 
ta ed è sormontata dal teschio di una 
creatura aliena orribile a vedersi. 
Chiunque si trovi entro 6 metrî da colui 
che impugna la verga prova un forte sen {0 RNA 
sodi disagio. Ogni persona influenzata in tal \\XQS N 
modo deve effettuare un tiro salvezza sulla 
Volontà (CD 17), altrimenti subirà l’effetto 
di un incantesimo incubo la prossima volta 
che dormirà. Il detentore è immune a questo 
effetto. Per tre volte al giorno, chi impugna la 
verga può pronunciare una parola di comando 
che fa sprigionare dalla verga un urlo orribile e 
inumano. Le creature più vicine, fino a un massi 
mo di venti nel raggio di 9 metri, che odono que- 
sto terribile gemito crederanno che i loro peggiori 
incubi siano divenuti realtà e subiranno gli effetti 
di un incantesimo lamento della banshee (CD 23) 

Livello dell'incantatone 21°; Prerequisiti: Creare Ver- 
ghe, Creare Verghe Epiche, incubo, lamento della 
banishee, permanenza; Prezzo di mercato: 284.000 mo. 

Invulnerabilità: Quando viene impugnata, 
questa robusta verga di adamantio conferisce a co- 
lui che la impugna i seguenti poteri: 


non morti non vengono conteggiati allo scopo di determina- 
re il limite di non morti controllati del detentore della verga. 

Infine, chi impugna la verga può pronunciare una secon 
da parola di comando per lanciare distruggere viventi (inten: 

sificato al 10° livello; CD 25). 

Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- 
re Verghe Epiche, anîmare morti, distruggere viventi; Prezzo di 
mercato: 625.000 mo. 

Negazione epica: Questa verga nega gli incantesimi o le 
funzioni magiche degli oggetti magici, compresi gli oggetti 
‘magici epici (ma non gli artefatti), Colui che la impugna 
punta la verga verso l'oggerto magico e dalla verga si propaga 
un raggio grigio pallido che arriva a toccare l'oggetto bers: 
glio, attaccandolo come raggio (un attacco di contatto a di 
stanza). Il raggio nega qualsiasi funzione dell'oggetto attiva 
al momento, e ha una possibilità del 75% di negare qualsiasi 
altro incantesimo 0 funzione magica dell'oggetto, indipen- 
dentemente dal livello di potere delle varie funzioni, per 244 
round. Per negare eventuali effetri istantanei, colui che im: 

pugna la verga deve aver preparato un'azione. L'oggetto 

bersaglio non ha diritto a nessun tiro salvezza per resiste- 
re a questo efferto. La verga funziona in questo modo tre 
volte al giorno. 

Livello dell'incantatore: 24°; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- 
re Verghe Epiche, dissolvi magie, desiderio limitato 0 miracol 
Prezzo di mercato: 446.000 mo. 

Paradiso: Questo oggetto crea uno spazio 
non dimensionale, in modo analogo a una 
verga della sicurezza. Tuttavia, il possessore 
della verga e un massimo di 999 altre 

creature possono rifugiarsi all'interno di 

questo spazio, nella sicurezza più com- 

pleta, per un periodo massimo di 1.000 

giorni ripartiti per il numero delle crea- 
ture. La guarigione naturale avviene cin- 
que volte più velocemente che nei luo- 
ghi normali. Sotto rutti gli altri aspetti, 
questa verga funziona esattamente come 
la sua controparte non epica (vedi la Gui- 
da del Duncson Master). 

Lavello dell'incantatore: 24°; Prevequisil 
Creare Verghe, Creare Verghe Epiche, In- 
cantesimi Intensificati Migliorati, portale 
migliorato e intensificato; Prezzo di merca- 

to: 610.000 mo. 

Potenza epica: Questa verga è simile a 
una verga della potenza; ma sî rivela ben più 
potente. È più grande rispetto alla sua con- 


* Bonus dî armatura naturale +5. 

* Bonus di resistenza +5 ai tiri salvezza. 
* Riduzione del danno 50/43. 

* Immunità ai colpi critici 

* Resistenza agli incantesimi 32. 


Livello dell’incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea 
re Verghe Epiche, corpo di ferro, resistenza, resistenza agli incan- 
tesimi; Prezzo di mercato: 600.000 mo. 

Magia eccellente: Questa verga fa sfoggio di 
una testa splendente in adamantio, Una volta al sede 
giorno, quando è necessario lanciare un incante- 9 
simo, epico 0 meno che sia, che comporta una ‘’’?’* 
componente in punti esperienza, è la verga a fornire 2.000 
PE, e non l'incantatore. Se per lanciare l'incantesimo sono 
necessari ulteriori punti esperienza, è l'incantatore a doverli 
fomire. 

Come uso speciale della verga, l'incantatore può utilizzare 
il potere contenuto nella verga per pagare il costo in punti 


reltrasa 


Pr pigna 


Val 


' 


esperienza dello sviluppo di un incantesimo epico. Se lo fa, = troparte normale ed è costruita completa- 
prosciugherà dalla verga ogni residuo di potere, rendendola ra mente in adamantio invece che in metallo 
inutilizzabile. Pi normale. È dotata di sei pulsanti, di varie 
Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- =" funzioni magiche e di altri utilizzi pratici, e 
re Verghe Epiche; Prezzo di merrato: 650.000 mo; Costo di crea- = può essere usata anche come arma magica 
zione: 325.000 mo + 26.000 PE. -. divario tipo. 
Morte irrequieta: Colui che impugna questa verga può = È possibile arrivare ognuna delle seguenti 


funzioni magiche della verga e utilizzarle 
una volta al giorno ciascuna 


intimorire o controllare non morti come se il suo livello fos- 
se più alto di quattro. (La verga non conferisce la capacità di 
intimorire o controllare non morti, se il possessore non ne è 


già dotato). * Dontinare persone: L'avversario toccato diventa il soggetto x 
Inoltre, chi impugna la verga può pronunciare una parola di un incantesimo dominare persone, se colui che impu- ol 
di comando per lanciare animare morti. Qualsiasi zombi o gna la verga dà questo comando (tiro salvezza sulla 
scheletro animato dal potere della verga è auromaticamente Volontà con CD 24), Il detentore della bacchetta deve 
controllato dalla verga stessa, fino 2 un limite massimo di 42 scegliere di usare questo potere e poi mettere a segno un 4 


DV ed esegue gli ordini di colui che impugna la verga. Questi attacco di contatto in mischia per attivare il potere. Se 


l'attacco non va a segno, l'effetto va perduto. 
Stordire: A comando, tutti quei nemici che vedono la verga 
vengono storditi, come se colpiti dall'effetto dell'incante- 
‘simo parola del potere, stordire (raggio di azione massimo di 
3 metri, riro salvezza sulla Volontà con CD 24). Invocare 
questo potere è un'azione standard. 

Danno: A comando, la verga infligge 10d8 danni a un avver- 
sario, se viene messo a segno un attacco di contatto, e il 
detentore viene curato di un numero di danni pari all'am- 
montare di danni inferti (tiro salvezza sulla Volontà con 
CD 26). Il detentore deve scegliere di usare questo potere 
prima di attaccare, come nel caso di dominare persone. 


1 seguenti urilizzi della verga non hanno alcun limite d'uso. 


+ Nella sua forma normale, la verga può essere usata come 
mazza pesante+6. 

* Quando viene premuto il pulsante 1, la verga diventa una 
spada lunga dell'esplosione di fuoco+3. 

= Quando viene premuto il pulsante 2, la verga diventa un'a- 
scia da battaglia+8. 

» Quando viene premuto il pulsante 3, la verga diventa una 
lancia corta+100 una lancia lunga+10. 


Anche i seguenti utilizzi pratici della verga non hanno al 
cun limite d'uso. 


Palo/scala per arrampicarsi. Quando viene premuto 
il pulsante 4 dalla sfera emerge uno spunzone în S 
grado di piantarsi anche nelle superfici in pietra 
mentre dall'altra estremità emergono tre uncini 
ricurvi. La verga si allunga per una qualsiasi A\ 


lunghezza tra 1,5 metri e 15 metri nel giro di un {S 
singolo round, fermandosi quando si preme di SS 
nuovo il pulsante 4. Dai lati emergono sbarre oriz- GY 
zontali lunghe 7,5 cm e distanti tra loro 30 cm in 
disposizione graduale. La verga è tenuta saldamente a 
terra dallo spunzone e in cima dagli uncini ed è in 
grado di reggere fino a 4.500 kg. Chi la impugna 

puòifar rentoare itpalo premendo il pulsente s. _ MMI 
La funzione della scala può anche essere usata per forzare 
una porta chiusa. Chi la impugna pianta la base della 
verga a 9 metri o meno dalla porta allineando la verga 
nella sua direzione, poi preme il pulsante 4. La forza eser- 
citata ha un bonus di Forza +24. 

Premendo il pulsante 6 la verga indicherà al possessore il 
nord magnetico e gli fornirà anche una conoscenza 
approssimativa della distanza che lo separa dalla superfi- 
cie terrestre, sia che si trovi sottoterra o al di sopra di essa. 


Livello dell'incantatore: 30%; Prerequisiti: Creare Verghe, 
Creare Verghe Epiche, Creare Armi e Armature, cura fe- 
rile critiche, dominare persone, forza stmordinaria, infliggi fe- 
rite critiche, palla di fuoco, parola del potere: stordire; Prezzo di 
mercato: 4.293.432 mo; Coslo di creazione: 2.151.372 mo + 
52.844 PE 

Sentiero: Questa verga ha l'aspetto di un randello incan- 
raro di legno di quercia annerito. Si rivela un prezioso aiuto 
nei viaggi e nel seguire le tracce altrui. Conferisce a colui che 
la impugna un bonus di potenziamento +30 alle prove di Co- 
noscenza delle Terre Selvagge per le prove di seguire tracce e 
di Orientamento. L'impugnatura della verga è cava e può 
fungere da telescopio. Quando il suo derentore guarda all'in- 
terno del manico, i limiti della sua visione vengono triplica- 
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ti (come anche le distanze di individuazione; vedi Tabella 3- 
1 nella Guida del Duwceon Master). Inoltre, l'impugnatura a 
telescopio consente al detentore di vedere le cose come se 
fosse sotto l'efferto di un incantesimo visione del vero. 

La verga possiede anche i seguenti poteri. 

Mappa: Per tre volte al giorno, una sezione della verga può 
stotolarsi come una pergamena dal suo involucro, rivelando 
una mappa dell'area circostante, incentrata sull'ubicazione 
della verga. Larea illustrata sulla mappa copre una zona del 
raggio minimo di 15 metri e del raggio massimo di 38,4 km, 
con la facoltà di ingrandire o rimpicciolire l'area in questio- 
ne attraverso una serie di parole di comando. La mappa indi- 
ca tutti gli elementi topografici naturali e tuttii tipi di strut- 
ture (anche quelle nascoste), ma non indice la posizione di 
eventuali creature. 

Passaggio: Per tre volte al giorno, questo potere permette a 
chi impugna la verga e ad altre cinque creature nel raggio di 6 
metri di spostarsi liberamente attraverso la fitta vegetazione 
odoltre un corpo d'acqua (con un effetto analogo a quello del- 
l'incantesimo libertà di movimento). 

Ponte: Una volta al giorno, questo potere consente a co- 
lui che impugna la verga di creare un ponte în pietra am- 
pio 1,5 metri e lungo 12 metri che attraversi un baratro 0 
un crepaccio. 

Passare senza tracce: Una volta al giorno, questo potere può 
essere utilizzato da colui che impugna la verga e altre ven- 
ti persone per 21 minuri. Sotto ogni altro aspetto, funzio- 
na in modo identico all'incantesimo omonimo (livello 
dell'incantatore 24°). 
Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Verghe, 
Creare Verghe Epiche, libertà di movimento, passare senza 
tracce, muro di pietra, scopri il percorso; Prezzo dî mercato: 
E) 306870mo. 
Sovranità epica: Questa verga ha l'aspetto di uno 
scettro reale del valore di almeno 25.000 mo soltanto 
per il materiale e la lavorazione di cui fa sfoggio. Colui 
che impugna lo scettro può esigere l'obbedienza e la lealtà 
di quelle creature che si trovano entro un raggio di 108 me- 
tri nel momento in cui l'oggetto viene attivato (che viene 
considerato un'azione standard). Si possono assoggettare al 
Fogedlta Pasino un totale pari o superiore a 900 Dadi Vi 
Feasdele ra grazie a questo effetto, ma le creature dotate di 
"= un punteggio di Intelligenza pari o superiore a 17 
hanno diritto a un tiro salvezza sulla Volontà (CD 
29) per negare l'effetto. Le creature assoggettate obbedisco- 
no a colui che impugna la verga come se si trattasse del loro 
sovrano assoluto. Tuttavia, se il detentore della verga impar- 
tisce un ordine contrario alla natura della creatura assogger- 
tata, l'effetto della magia viene infranto. La verga può essere 
usata per un totale dî 1.500 minuti, dopo di che sî ridurrà in 
polvere. Non è necessario che la durata sia continua. 
Livello dell'incantatore: 25% Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- 
re Verghe Epiche, Incantesimi Intensificati Migliorati, char- 
me di massa migliorato e intensificato; Prezzo di mercato: 
575.000 mo; Costo di crvazione: 300.000 mo + 15.500 PE. 

Splendore epico: Il possessore di questa verga ottiene un 
bonus di potenziamento +8 al suo punteggio di Carisma per 
tutto il rempo in cui porta con sé 0 impugna l'oggetto. Una 
volta al giorno la verga crea abiti di eccellente qualità con cui 
veste il possessore, abbellendolo anche con pellicce e gioiel- 
li Il materiale creato magicamente dalla verga rimane in esi- 
stenza fino a 24 ore. Il valore delle vesti nobiliari create dalla 
verga va da 70.000 2 100.000 mo (1d4+6 x 10.000 mo) e cioè 
10.000 mo per il ressuto, 50.000 mo per le pellicce e.il resto 


perle decorazioni in gioielli (fino a un massimo di 40 gem- 
me del valore massimo di 1.000 mo ciascuna). 

La verga ha inoltre un secondo potere speciale utilizzabile 
una volta alla settimana. A comando, può creare una lussuo- 
sa dimora, composta da qualsiasi disposizione di stanze desi- 
derata dall'utente. La dimora ha le dimensioni di un palazzo, 
è&in grado di ospitare fino a 250 persone al suo interno; al- 
loggiandole in camere private e sfamandole con sontuosi 
banchetti. Il palazzo e i suoi contenuti durano tre giornate, 
alla fine delle quali sia il palazzo che tutti gli oggetti ad esso 
associati (compresi quelli che nel frattempo potrebbero es- 
sere stati portati fuori) scompaiono. 

Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Verghe, Crea- 
re Verghe Epiche, fabbricare, reggia meravigliosa di Mordenkai- 
nen; Prezzo di mercato: 297.400 mo; Costo di creazione: 191.200 + 
12.124 PE. 


PERGAMENE 

Per generare una pergamena epica in modo casuale, si effet- 

tua un tiro sulla Tabella 4-20 per determinare se gli incante- 
simi sono arcani oppure divini. Una pergamena epica con- 
tiene 1d8 incantesimi. Per ogni incantesimo, si tira sulla Ta- 
bella 4-21 per determinare il suo livello e poi sulla sezione 
appropriata della Tabella 4-22 per determinare il livello vero 
e proprio dell'incantesimo e i modificatori di livello finali 
dovuti agli effetti di metamagia. Per determinare i modifica 
tori di livello specifici dovuti agli effetti di metamagia, si ef- 
fettua un tiro usando la sezione appropriata della Tabella 4- 
23. Per determinare l'incantesimo si usa la sezione appro- 
priata della Tabella 8-24: “Pergamene degli incantesimi arca- 
ni” o della Tabella 8-25: *Pergamene degli incantesimi divini” 
riportata nel Capitolo 8 della Guida del DunceoN Master 


TABELLA 4-20; TIPI DI PERGAMENA 


dé Tipo 
01-70 Arcano 
71-00 Divino 


TABELLA 4-21: LIVELLI DEGLI INCANTESIMI DELLE 
PERGAMENE EPICHE 
Livello 


Livello dell'incantatore Prezzo Costo 

d% dell'incantesimo dell'incantesimo di mercato! in PE 
01-26 To a? 5:250 mo 1.210PE 
27-46 ui 22° 6.050 mo 1.242 PE 
47.61 12° 2 6900 mo 1.276 PE 
6271 13° 24° 7.800 mo 1,312 PE 
72:79 14 25° 8750, mo 1350 PE 
80-85 j5° 26 9.750 mo 1.390 PE 
86:90 16 27° 10.300 mo 1.432 PE 
91-94 (Lal 28° 11.900 mo 1.476 PE 
95:97 18° 29° 13.050 mo 1.522 PE 
98-99 19 30° 14250 mo 1,570 PE 
100 Tirareancorae — Livello dell Variabile Variabile 


aggiungere +10? incantesimo +11 

Vil prezzo di mercato non include il costo delle componenti 
materiali 0 il costo în PE dell'incantesimo. 

1 Questo risultato è cumulativo, se ottenuto più volte tirando. 


TABELLA 4-22: LIVELLI EFFETTIVI DEGLI INCANTESIMI 
Incantesimo di 10° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore 
d% = dilivello di metamagia 


01:03 Incantesimo di 1° livello più metamagia (9) 
0408 Incantesimo di 2° livello più metamagia (8) 
09:15 Incantesimo di 3° livello più metamagia (7) 
16-24 Incantesimo di 4° livello più metamagia (6) 
2535 Incantesimo di5* 

36-48 Incantesimo di 6° livello più metamagia (4) 


Incantesimo di 10° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore 
d% = dilivello di metamagia 


4963 Incantesimo di 7° livello più metamagia (3) 
6430 Incantesimo di 8° livello più metamagia (2) 
81-59. Incantesimo di 9° livello più metamagia (1) 


100. Ascelta delDM 
Incantesimo di 11° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d% dimetamagia 


01:03. Incantesimo di ii metamagia (10) 
04-08 metamagia (9) 
0915 metamagia (8) 
1624 Incantesimo di 4° livello più metamagia (7) 
25:15. incantesimo di vello più metamagia (6) 
3648 Incantesimo di 6° livello più metamagia (5) 
49:63 Incantesimo di 7° livello più metamagia (4) 
64-80 Incantesimo di 8° livello più metamagia (3) 
81:99 Incantesimo di 9° livello più metamagia (2) 


100 Ascelta del DM 


Incantesimo di 12° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d%  dimetamagia 


01-05 Incantesimo di 2° livello più metamagia (10) 
06-12 Incantesimo di 3° livello più metamagia (9) 
13-21 Incantesimo di 4° livello più metamagia (8) 
2232 Incantesimo di 5° livello più metamagia (7) 
3345 Incantesimo di 6° livello più metamagia (6) 
4660 Incantesimo di 7° livello più metamagia (5) 
61:77 Incantesimo di 8 livello più metamagia (4) 
7899 Incantesimo di 9 livello più metamagia (3) 


7100 AsceltadelDM 


Incantesimo di 13 livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d% = dimetamagia 


01:08 Incantesimo di 3° livello più metamagia (10) 
09-18 Incantesimo di 4° livello più metamagia (9) 
1930 Incantesimo di 5° livello più metamagia (8) 
31-44 Incantesimo di 6° livello più metamagia (7) 
45-60. Incantesimo di 7° livello più metamagia (6) 
61-78 Incantesimo di 8° livello più metamagia (5) 
7999 Incantesimo di 9* livello più metamagia (4) 


100. AsceltadelDM 


Incantesimo di 14° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d% = dimetamagia 


01-11 Incantesimo di 4° livello più metamagia (10) 
12:24 Incantesimo di 5° livello più metamagia (9) 
2539 Incantesimo di 6° livello più metamagia (8) 
40-56 Incantesimo di 7° livello più metamagia (7) 
57:75 Incantesimo di 8° livello più metamagia (6) 
7699 Incantesimo di 9° livello più metamagia (5) 


100. Ascelta del DM 


Incantesimo di 15° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d% dimetamagia 


01-15 Incantesimo di 5° livello più metamagia (10) 
1633 Incantesimo di 6° livello più metamagia (9) 
3453 Incantesimo di 7° livello più metamagia (8) 
54.75 Incantesimodi8°livello più metamagia (7) 
7699 Incantesimo di 9° livello più metamagia (6) 


100 AsceltadelDM 


Incantesimo di 16° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d%  dimetamagia 


01-18 Incantesimo di 
1941 Incantesimo di 7° livello più metamagia (9) 
42:68 Incantesimo di8* livello più metamagia (8) 


d*% 
69-99 
100 


Livello dell’incantesimo e modificatore di livello 
di metamagia 

Incantesimo di 9° livello più metamagia (7) 

A scelta del DM 


Incantesimo di 17° livello 


Livello dell’incantesimo e modificatore di livello 


d% dimetamagia 
01:25 Incantesimo di 7° livello più metamagia (10) 
26-60 Incantesimo di 8" livello più metamagia (9) 
61-99. Incantesimo di 9* livello più metamagia (8) 
7100 Ascelta del DM 
Incantesimo di 13° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d% = dirmetamagia 
01-41 Incantesimo di 8° livello più metamagia (10) 
42-59 Incantesimo di 9* livello più metamagia (9) 
100 Ascelta del DM 
Incantesimo di 19° livello 
Livello dell'incantesimo e modificatore di livello 
d% di metamagia 
01-99 Incantesimo di 9° livello più metamagia (10) 
100 A scelta del DM 


Tasetta 4-23: MODIFICATORI DI LIVELLO DI METAMAGIA 
AGLI INCANTESIMI 


Metamagia (1) 
d% Effetti di metamagia 
01-10 Incantesimi Estesi 
21-40 Incantesimi Prolungati 
41:80 Incantesimi Intensificati (+1 livello) 
81100. Incantesimi Silenziosi 
Effetti di metamagia 
È imi Potenziati 
2650 Incantesimi Intensificati (+2 livelli) 
51-55 Tirar su Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Estesi 
56-65 —Tiraresu Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 
66:90 Tirare su Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 
9)-100 Tirare su Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 
Metamagia (3) 
d% © Effettidi metamagia 
01-25 Incantesimi Intensificati (+3 li 
26-50 Incantesimi Massimizzati 
51.65 Tirare su Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Potenziati 
66-70. Tiraresu Metamagia (2) e aggiungere 
Incantesimi Estesi 
71:75 Tirare su Metamagia (2) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 
7695 Tirare su Metamagia (2) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 
396-100 Tirare su Metamagia (2) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 
Metamagia (4) 
d% Effetti ci metamagia 
01-15 Incantesimi Aumentati 
16-40 Incantesimi Intensificati (+4 livelli) 
41:55 Incantesimi Rapidi 
56-65 Tirare su Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Massimizzati 
6675 Tiraresu Metamagia (2) e aggiungere 


Incantesimi Potenziati 


d% Effetti metamagia 

7680 Tirare su Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Estesi 

81.85 Tiraresu Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 

3695 Tirare su Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 

396-100 Tirare su Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 


Metamagia (5) 
d% © Efettici metamagia 
01:30 Incantesimi Intensificati (+5 livelli) 
31-40 Tiraresu Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Aumentati 
41:55 Tirare su Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Rapidi 
56-65 Tiraresu Metamagia (2) e aggiungere 
Incantesimi Massimizzati 
6675 Tirare su Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Potenziati 
7630 Tiraresu Metamagia (4) e aggiungere 
Incantesimi Estesi 
81-85 Tirare su Metamagia (4) è aggiungere 
Incantesimi Prolungati 
8695 Tirare su Metamagia (4) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 
96.100 Tiraresu Metamagia (4) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 


Metamagia (6) 
d% Effetti di metamagia 
01:30 Incantesimi Intensificati (+6 livelli) 


31-40 Tirare su Metamagia (2) e aggiungere 
Incantesimi Aurnentati 

41-55 Tirare su Metamagia (2) é aggiungere 
Incantesimi Rapidi 

56-65 Tiraresu Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Massimizzati 

66:75 Tirare su Metamagia (4) e aggiungere 
Incantesimi Potenziati 

7680 Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Estesi 

81:85 Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 

8695 Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 

96100 Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 


Metamagia (7) 

d& Effettidimetamagia 
01-25 Incantesimi Intensificati (+7 livelli) 
2645 Incantesimi Rinforzati 


4655 Tirare su Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Aumentati 

56-65 Tiraresu Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Rapidi 

6675 Tirare su Metamagia (4) e aggiungere 
Incantesimi Massimizzati 

7680 Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Potenziati 

81:85 Tirare su Metamagia (6) è aggiungere 
Incantesimi Estesi 

3630 Tirare su Metamagia (6) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 

97:95 Tirare su Metamagia (6) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 

96.100 Tirare su Metamagia (6) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 


Metamagia (8) 
do = Effettidi 
01:30 Incantesimi Intensificati (+8 livelli) 


Effetti di metamagia 

Tirare su Metamagia (1) e aggiungere 
Incantesimi Rinforzati 

Tirare su Metamagia (4) e aggiungere 
Incantesimi Aumentati 

Tirare su Metamagia (4) e aggiungere 
Incantesimi Rapidi 

Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Massimizzati 

Tirare su Metamagia (6) e aggiungere 
Incantesimi Potenziati 

Tirare su Metamagia (7) è aggiungere 
Incantesimi Estesi 

Tirare su Metamagia (7) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 

Tirare su Metamagia (7) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 
Tirare su Metamagia (7) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 


Incantesimi Intensificati (+9 livelli) 
Tirare su Metamagia (2) e aggiungere 
Incantesimi Rinforzati 

Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Aumentati 

Tirare su Metamagia (5) e aggiungere 
Incantesimi Rapidi 

Tirare su Metamagia (6) € aggiungere 
Incantesimi Massimizzati 

Tirare su Metamagia (7) e aggiungere 
Incantesimi Potenziati 

Tirare su Metamagia (8) e aggiungere 
Incantesimi Estesi 

Tirare su Metamagia (8) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 

Tirare su Metamagia (8) e aggiungere 
Incantesimi Intensificati (+1 livello) 
Tirare su Metamagia (8) e aggiungere 
Incantesimi Silenziosi 


Metamagia (10) 
d% Effetti di metamagia 

01:30 Incantesimi Intensificati (+10 livelli) 

31-45 Tirare su Metamagia (3) e aggiungere 
Incantesimi Rinforzati 

4655 Tirare su Metamagia (6) e aggiungere 
Incantesimi Aumentati 

5665 Tirare su Metamagia (6) e aggiungere 
Incantesimi Rapidi 

66:75 —Tirare su Metamagia (7) e aggiungere 
Incantesimi Massimizzati 

7680 Tiraresu Metamagia (8) e 
Incantesimi Potenziati 

81:85 Tirare su Metamagia (9) e aggiungere 
Incantesimi Estesi 

8690 Tirare su Metamagia (9) e aggiungere 
Incantesimi Prolungati 

91:95 Tirare su Metamagia (9) © aggiungere 

Incantesimi Intensificati (+1 livello) 

Tirare su Metamagia (9) e aggiungere 

Incantesimi Silenziosi 


iungere 


96-100 


BASTONI 
Non esistono bacchette epiche; sono i bastoni gli oggetti che 
gli incantatori epici prediligono per immagazzinare i loro in- 
cantesimi. { bastoni hanno 50 cariche quando vengono crea- 
ti, e non possono essere ricaricati. 


Descrizione dei bastoni epici 
‘Vengono riportate quì di seguito le descrizioni dei bastoni 


99-100 


Bastone 
deldomizio | gabbia di forza, mano stritolatrice di Bigby, scudo; Prezzo 


TABELLA 4-24: BASTONI EPICI 


d% Bastone 

01-09 Sfere 

1018 Forza possente 
1927 Murî 

2836 Inverno 

3745 Prismatico 

46.54 Sbarramento rapido 
55.63 Potenza planare 
6471 Dominio 

72:79 Potere infuocato 
30-37 Furia della natura 
83:95 Gerofanti 

96-98 Cosmo 
Necromanzia 


Prezzo di mercato 
228,375 
265.000 
275.625 
292.500 
326.812 
417.750 
460.000 
464,400 
500.000 
500.000 
501.187 
683.437 

1.505.312 


epici standard. 

Cosmo: Questo bastone, liscio e regola- 4 
re, è stato ricavato da una pietra nera. Chi _$f 
fissa la sua superficie intravede un cielo 
stellato fluttuante percorso di tanto in tan- 
to da una cometa, una nebulosa o una fiam- 
‘mata solare. Il bastone consente l'uso dei se- 
guenti incantesimi. 


» Catena di fulmini (rinforzato, 1 carica, CD 29) 
* Esplosione solare (rinforzato, 1 carica, CD 32) 
* Sciame di meteore (rinforzato, 1 carica, CD 34) 


Livello dell’incantatore: 27°; Prerequisiti: Creare Basto- 
ni, Creare Bastoni Epici, Incantesimi Rinforzati, cate- 
na di fulmini, esplosione solare, sciame di meteore; Prezzo di 
mercato: 683.437 mo. 

Dominio: Questo bastone è corto e tozzo (ha una 
lunghezza di circa 120 cm e un diametro di circa 10 
cm), ed è stretto da alcune bande di ferro simili a ma- 

nette a intervalli regolari. Il bastone consente l'u- 
‘0 dei seguenti incantesimi intensificati. 


» Charme di massa (1 carica, CD 32) 
* Costrizione (1 carica, CD 33) 

* Dominare mostri (4 carica, CD 33) 
* Esigere (1 carica, CD 32) 


Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Ba- 
stonî, Creare Bastoni Epici, Incantesimi Intensifi- 
cati, charme di massa, costrizione, dominare mostri, esi. 
gere; Prezzo di mercato: 464.400 mo. 
Forza possente: Questo bastone rivestito in platino 
è dotato di tre poteri. 


* Gabbia di forza (1 carica) 

* Mano stritolatrice di Bigby (1 carica) 

» Scudo (rapido, 1 carica, può essere attivato una volta 
per round) 


Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Ba- 
stoni, Creare Bastoni Epici, Incantesimi Rapidi, 


di mercato: 265.000 mo. 

Furia della natura: Questo bastone ferrato anatema delle 
aberrazioni+s è composto da un unico ramo contorto di quer- 
cia che è stato colpito da un fulmine. Il bastone consente l'u- 
so dei seguenti incantesimi. 


* Tempesta di fuoco (intensificato al 10° livello, 1 carica, CD 25, 


* Terremoto (1 carica) 
* Turbine (intensificato al 10° livello, 1 carica, 
CD25) 


Dopo che un bastone della furia della natura ha esa 
rito tutte le sue cariche, rimane un bastone ni 
privo di qualsiasi capacità speciale. 

Livello dell’incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Basto- 
ni, Creare Bastoni Epici, Incantesimi e 
Incantesimi Intensificati Migliorati, tempesta di fuo- 

co, terremoto, evoca mastri 1 (0 evoca alleato naturale 1), 

turbine; Prezzo di mercato: 500.000 mo. 

Gerofanti: Questo bastone da passeggio, contorto e 
annerito dall'età, è scolpito in modo da 
sembrare ricoperto di liane e consente 

.— VE 


Baseredì uso dei seguenti incantesimi. 


gerifinti 
*Comandare vegetali (esteso, prolungato, 1 carica, CD 

25) 
* Cumulo strisciante (rinforzato, 2 cariche, 

CD34) 
* Piaga strisciante (esteso, prolungato, 1 

carica, CD 23) f, 
* Sciame elementale (rinforzato, 2 cariche, CD 34) 


Livello dell'incantatore: 27; Prerequisiti: Creare Basto- 
ni, Create Bastoni Epici, Incantesimi Estesi, Incante- | 
simi Prolungati, Incantesimi Rinforzati, comandare ve- 
getali, cumulo strisciante, piaga strisciante, sciame elemen- > 
tale; Prezzo di mercato: 501.187 mo. 

Inverno: Questa asta in acciaio è costantemente ri- 
coperta da un sottile strato di gelo. È sormontata da una 
fascia metallica circolare del diametro di 15 cm attraverso 

la quale è sempre possibile intravedere una tormenta che în 
furia. Il bastone consente l'uso dei seguenti incantesimi. 


* Cono di freddo (rinforzato, 2 cariche, CD 28) 
* Mauro di ghiaccio (1 carica) 


. * Tempesta di ghiaccio (rinforzato, 2 cariche, CD n 
26) = 
* Sfera congelante di Otiluke (rinforzato, 2 cari- 
— che, CD 29) 
_- 


Livello dell'incantatore: 24"; Prerequisiti: Creare Bastoni, Crea- 
re Bastoni Epici, Incantesimi Prolungati, Incantesimi Rin- 
forzati, cono di freddo, muro di ghiaccio, fera congelante di Otilu- 
hke, tempesta di ghiaccio; Prezzo di mercato: 292.500 mo. 

Muri: Questo bastone non ha sezione rotonda, ma somi- 
glia invece a una colonna metallica alta 180 cm e del lato di 
5 cm. Sulla cima è sormontato da una pietra qua- 

drata nella quale è incastonato un diamante tra- 


Restre _ sparente. Consente l'uso dei seguenti incantesimi. 


* Muro di ferro (1 carica) 
* Muro di pietra (1 carica) 


Livello dell'incantatore: 30; Prerequisiti: Creare 
Bastoni, Creare Bastoni Epici, Incantesimi 
Prolungati, muro di ferro, muro di forza, muro di 
pietra prolungati; Prezzo di mercato: 275.625 mo. 

Necromanzia: Questo bastone sembra compo- 
sto da una fila di ossa delle dita di una mano fuse assie- 
‘me. Consente l'uso dei seguenti incantesimi. 


funziona anche come un bastone ferrato anatema degli ester- 


* Muro di forza (1 carica) mi 


8 nel bastone, coloro che si rrovano traî3e.i 6 metri 


» Cerchio di morte (rinforzato, 2 cariche, CD 29) 

* Creare non morti superiori (migliorato e inten- 
sificato al 16° livello, 2 cariche, CD 34) 
+ Legare anima (migliorato e intensificato al 
16° livello, 2 cariche, CD 34). anima intrap- 
polata dall'incantesimo legare anima viene 
intrappolata all'interno del bastone, piuttosto che in 
una gemma. Soltanto spezzando il bastone è possi- / 
bile liberare l'anima. 


Livello dell’incantatone: 21; Prerequisiti: Creare Basto- 
nî, Creare Bastoni Epici, Incantesimi Intensificati, In- 
cantesimi Intensificati Migliorati, Incantesimi Rin- 
forzati, cerchio di morte, creare non morti superiori, dito 
della morte, legare anima; Prezzo di mercato: 1.505.312 
‘mo; Costo di creazione: 1.290.156 mo + 14.303 PE. 

Potenza planare: Colui che impugna questo poten 
te bastone è immune agli effetti di qualsiasi tratto di al- 
lineamento di un piano, oltre che ai tratti di energia po- | 
sitiva dominante ed energia negativa dominante (de- 
scritti nel Manuale dei Piani). Il bastone consente inol- 
tre l'uso dei seguenti incantesimi. 

Bastone della 
7 Alleato planare superiore (1 carica) —ecramanzia | 
* Legame planare superiore (1 carica) 
* Portale (1 carica) 


Quando colui che impugna il bastone utilizza il po- 
tere di alleato planare superiore, deve comunque con- 
trattare con la creatura richiamata. 

Oltre ai suoi altri poteri, un bastone della potenza planare 


i+5 (tirare 1d4 per determinare contro quale allineamento 
degli esterni il potere del bastone avrà effetto: 1=caotico, 
2=malvagio, 3=buono, 4=legale). Dopo che il bastone della 
potenza planare ha consumato tutte le sue cariche, ri- 
mane comunque un bastone fenato+S senza al- 
cuna capacità speciale. 

aa Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare 
i Bastoni, Creare Bastoni Epici, alleato planare 
superiore, legame planare superiore, portale, prote- 
zione dagli elementi; Prezzo di mercato: 460.000 mo. 
Potere infuocato: Questo bastone ferrato fiam- 
meggiante+s conferisce a chi lo impugna resistenza al fuo- 

co 30. È inoltre dotato dei seguenti poteri. 


* Evoca mostri IX (prolungato, 2 cariche, solo elementale 
anziano del fuoco) 

* Mutro dî fuoco (prolungato, 1 carica, CD 18) 

» Palla di fuoco ritardata (rinforzato a 240 danni, 2 cariche, 
CD 22) 

» Sciame di meteore (intensificato al 12°, 2 cariche, CD 30) 


Bsstonedella Vj bastone del potere infuocata può essere in- 
perenza pleneTE  £mto pereffettuare un colpo di ritorsione. 
Tatto di infrangere il bastone deve essere volontario e dichia: 
rato da colui che lo impugna. Tutte le cariche contenuteal 
momento nel bastone vengono immediatamente 
‘sprigionate in una sfera del raggio di 9 metri. Tutti 

. colorochesitrovano entro 3 metri dal bastone in- 
è franto subiscono un ammontare di danni pari a 
otto volte il numero delle cariche contenuto 


subiscono un ammontare di danni pari asei volte il nu 


‘mero delle cariche e coloro che si trovano tra i 6 e i9 metri 
un ammontare pari a quartro volte il numero delle cari- 
che. Se viene superato un tiro salvezza sui Riflessi (CD 
17), il danno subito viene ridotto della metà. 

Il personaggio che infrange îl bastone ha una possi- 
bilità del 50% di spostarsi su un altro piano di esisten- 
za; se questo non accade, l'energia liberata dall'esplosio- 
ne del bastone lo distrugge 

Dopo che tutte le cariche sono stare consumate, il ba- 
‘stone rimane un bastone fernato+5 privo di capacità spe- 
ciali (una volta esaurite le cariche, non può essere in- 
franto per sferrare un colpo di ritorsione). 

Livello dell'incantatore: 25°; Prerequisiti: Creare Bastoni, 
Creare Bastoni Epici, Incantesimi Intensificati Migliorati, 
Incantesimi Intensificati Migliorati, Incantesimi Intensifi- 
catì, Incantesimi Prolungati, Incantesimi Rinforzati, Incan- 
tesimo Focalizzato (Evocazione), evoca mostri IX, fiamma pe- 
rerinie, muro di fuoco, palla di fuoco ritardata, protezione dagli ele- 
menti, sciame di meteore; Prezzo di mercato: 500.000 mo. 

Prismatico: Questo bastone è lungo 180 cm, è fatto 
di cristallo e la sua sezione è triangolare invece che ro- 
ronda. Consente l'uso dei seguenti in- 
cantesimi. pos 

prismatico 
=» Muro prismatico (prolungato, 1 carica, CD 23) 
* Sfera prismatica (prolungato, 1 carica, CD 25) 
* Spruzzo prismatico (prolungato, 1 carica, CD 22) 


Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Bastoni, 
Creare Bastoni Epici, Incantesimi Prolungati muro prisma- 
tico, sfera prismatica, spruzzo prismatico; Prezzo di mercato: 
326.812 mo, 

Sbarramento rapido: Entrambi i poteri del bastone 
possono essere attivati come azione gratuita (sebbe- 
ne.il bastone possa essere attivato solo una volta per 
round). 


* Dardo incantato (rinforzato, rapido, 1 carica, 5 
dardi che infliggono 10 danni ciascuno) 

“Palla di fuoco (intensificato al 6° livello, aumentato, rapido, 
1 carica, 20d6 danni, CD 19) 


Livello dell'incantatore: 25°; Prerequisiti: Creare Bastoni, Crea- 
re Bastoni Epici, Incantesimi Migliorati, Incantesimi Au 
mentati, Incantesimi Intensificati, Incantesimi Rinforzati, 
Incantesimi Rapidi, dardo incantato, palla di foco; Prezzo di mer- 
cato: 417.750 mo. 

Sfere: Questo bastone di legno è rivestito in ferro ed è 
dotato di una sfera del diametro di 12,5 cm che sormonta 
una delle cime. Consente l'uso dei seguenti incantesimi. 


* Sfera congelante di Otiluke (1 carica, CD 19) 
* Sfera elastica di Otiluke (1 carica, CD 16) 
* Sfera telecinetica di Otiluke (1 carica, CD 22) 


Bastone 
delle fere 


Livello dell'incantatore: 21°; Prerequisiti: Creare Bastoni, 
Creare Bastoni Epici, sfera congelante di Otiluke, sfera elastica 
di Otiluke, sfera telecinetica di Otiluke; Prezzo di mercato: 
228.375 mo. 


OGGETTI MERAVIGLIOSI 
“Tutti sono in grado di utilizzare un oggetto meraviglioso, a 
meno che la descrizione di un particolare oggetto non spe 
cifichi diversamente. 


Descrizione degli oggetti meravigliosi epici 
Di seguito vengono riportate le descrizioni degli oggetti 
meravigliosi epici standard. 

Amuleto dell'armatura naturale epica: Questo amu- 
leto, di solito fatto con le scaglie di un drago, rende più du- 
ri e resistenti il corpo e la carne di chi lo indossa conferen: 
do un bonusalla CA pari o superiore a +6, a seconda del ti- 
po di amuleto. 

Livello dell’incantatore: 20%; Prerequisiti: Creare Oggetti 

Meravigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici,pelle co- 

riacca, il livello dell'incantatore del creatore deve alme- 

no essere pari a tre volte il bonus dell'amuleto; Prezzo di 

mercato: 720.000 mo (+6), 980.000 mo (+7), 1.280.000 mo 

(+8), 1.620.000 mo (+9), o 2.000.000 mo (+10). Peso: 

Bracciali dell'armatura epica: Questi oggetti hanno 

l'aspetto di protezioni per i polsi e per gli avambraci 
Circondano chi li indossa con un campo di forza invisibi- 
le ma tangibile, conferendogli un bonus di armatura 
pari o superiore a +11, come se stesse indossando 
un'armatura. Entrambi i bracciali devono essere in- 
dossati affinché questo effetto magico funzioni. 
Livello dell’incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Oggetti 

Meravigliosi, Creare Oggerri Meravigliosi Epici,armatura 
magica; il livello dell’incantatore del creatore deve almeno es- 
sere pari al doppio del bonus dei bracciali; Prezzo di mercato: 
1.210.000 mo (+11), 1.440.000 mo (+12), 1.690.000 mo (+13), 

1.960.000 mo (+14), 2.250.000 mo (+15); Peso: 0,45 kg. 

Bracciali della potenza implacabile: Questi bracciali 

di adamantio conferiscono un bonus di porenziamento 

+12 alla Forza e alla Costituzione del portatore. Il porta- 

tore viene considerato di una taglia maggiore di due cate- 

gorie rispetto alla propria (fino a un massimo di Colossale) 

ai fini di effettuare prove contrapposte in quelle situazioni 

di combattimento che applicano un modificatore basato 
3) Sulla aglio, come spinta, afferrare e sbilanciare 

Livello dell'incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Ogget- 

ti Merevigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, for- 

za straordinaria, ingrandire, vigore; Prezzo di mercato: 

4.384.000 mo; Peso: 0,45 kg. 

Bracciali della salute epica: Questi bracciali in plarino 
solitamente portano l'immagine scolpita di un drago o di 
un'altra potente creatura. Conferiscono al portatore un bo- 
nus di potenziamento pari o superiore a +8 alla Costituzione. 

Livello dell’incantatore: 20%; Prerequisiti: Creare Oggetti 
Meravigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, vigore; 
Prezzo di mercato: 640.000 mo (+8), 1.000.000 mo (+10), 
1.440.000 mo (+12); Peso: 0,45 kg. 

Chiave dei portali: Questo piccolo tubo fa sfoggio di una 
serie di anelli girevoli e di piccoli pulsanti lungo la sua super- 
ficie. Quando viene azionato in modo corretto; può essere 
utilizzato per allineare un qualsiasi spazio limitato, come una: 
porta o l'apertura di una caverna, a un altro spazio limitato si- 
truato su un altro piano di esistenza già visitato dal detentore 

della chiave. Quando i due spazi limitati sono stati allineati, 
ad ognuna delle due locazioni si apre un portale interdimen- 
sionale, e i due portali si collegano tra loro. Quando il deten- 
tore della chiave crea una simile coppia di portali, derermina 
anche la chiave necessaria di cui i viaggiatori devono essere 
dotati per poreraccedere ai portali. Tale chiave può essere una 
perla, un particolare colore dei capelli, la stessa chiave dei por- 
tali oppure non essere nulla. È possibile allineare fino a un 
massimo di sessanta portali diversi in questo modo. 

‘Una volta che tutte e sessanta le coppie di portali sono 
state create in questo modo, la chiave non è più in grado di 


TABELLA 4-25: OGGETTI MERAVIGLIOSI EPICI Credenza dei banchetti: Questa straordinaria credenza 


d% Oggetto meraviglioso Prezzo di mercato —halacapacitàdi generare un delizioso banchetto per un mas- 

ue Fani Glenn impareggiabile a mo simo di quaranta persone, per tre volte al giorno. È sufficien- 
04 Manto della futivtà potenziata 000 mo TRI SA ARI E a i 

05.06. Sivalill pila Zoo me— reaprirele porte della credenza per rivelare ogni tipo di por- 


tata per ogni gusto, tutte realizzate con cibo freschissimo e 


07.08. Credenza dei banchetti 288.000 mo 2 
09:10 Manto della resistenza agli incantesimi epica 290.000 mo saporito. Tali pasti dispongono di tutte le qualità e dei bene- 
11-13. Mantello della resistenza epica+6 360.000 mo fici prodotti da un incantesimo banchetto degli eri. 

14-15. Chiave dei portali 378.000 mo Livello dell'incantatore: 40°; Prerequisiti: Creare Oggetti 
16-18. Mantello della resistenza epica+7 490.000 mo figliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, banchetto 
19-21. Cintura della forza epica+8 640.000 mo. Prezzo di mercato: 288.000 mo; Peso: 9 kg. 

22-24. Bracciali della salute epica+8 640.000 mo ialinlloio csi Tan 

REI Mano i Ra ora Forge Fascia dell'intelletto epico: Questo oggetto consiste in una 


sottile cordicella a cui è appesa una piccola gemma in mo- 


28-30. Mantello della resistenza epica+8 640.000 mo a i 
31-33. Guanti della destrezza epica+8 640.000 mo do che si trovi sulla fronte di chi lo indossa, La fascia ag- 
34-36 Fascia dell'intelletto epico+8 640.000 mo giunge al punteggio di Intelligenza di chi lo indossa un 
37.39. Talismano della saggezza epica+8 ‘640.000 mo bonus pari 0 superiore a +8. 


JOE Aioe dell'armatura naturale epico+6 720.000 mo Livello dell’incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Oggetti 
ii ialiai) 210.000 ipo, Meravigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epicicomunione 
46-48. Amuleto dell'armatura naturale epica+7 —980.000 mo x adele i i 3 pala 
49.51. Cintura della forza epica+10 Rena o conoscenza delle leggende; Prezzo di merrato: 640.000 mo (+8), 
52-54. Bracciali della salute epica+10 1.000.000 mo 1.000.000 mo (+10), 1.440.000 mo (+12);Peso:-. 

55-57 Mantello del carisma epico+ 10 1.000.000 mo Ferri della cavalcatura impareggiabile: Questi ferri da 
58-59. Mantello della resistenza epica+10 1.000.000 mo cavallo aderiscono magicamente alle zampe di qualsiasi cr 
60-62. Guanti della destrezza epica+10 1.000.000 mo tura dotata di zoccoli. Chiunque cavalchi questa creatura ot- 


63-65. Fascia dell'intelletto epico+ 10 1.000.000 mo tiene un bonus di competenza +10 alle prove di Cavalcare e 
er a n 1.000.000 mo viene considerato dorato dei gradi necessari nell'appropriata 
5274 Amuro dell'amatita inturale apica:8 1.230.000 mo bilità di Cavalcare (non subisce quindi la penalità di 5 per 
75:16. Cintura della forza epica=12 140,000 mo —dovergovernare una cavalcatura non familiare), I ferri da ca- 
77:78. Bracciali dell'armatura epica+12 1.440.000 mo vallo conferiscono alla creatura (o a chi la cavalca, come più 
79-80. Bracciali della salute epica+12 1.440.000 mo appropriato) gli efferti dei talenti Travolgere, Attacco in Sella 
81-82. Mantello del carisma epico+12 1.440.000 mo e Carica Devastante. 1l portatore dei ferri da cavallo ottiene 
oi ETA LTT T2 TO a tal resistenza agli incantesimi 32 contro gli effetti di eventuali 
ig a as o epica+12 720000 ino incantamenti. Inoltre, la velocità via terra della creatura che 
89:90 Amuleto dell'armatura naturale epica+9 1.620.000 mo -_—1indossai ferrì da cavallo viene raddoppiata. 

91:92 Bracciali dell'armatura epica+13 1.690.000 mo Livello dell’incantatore: 20*; Prerequisiti: Creare Oggetti 
93.94. Bracciali dell'armatura epica+14 1.960.000 MO. Mantellodel Meravigliosi, Creare Oggetti Meravi 
95-96 Amuleto dell'armatura naturale epica+10 2.000.000 mo carismaepico ly gliosi Epici, abilità Cavalcare, resistenza 
97.98. Bracciali dell'armatura epica+15 2.250.000 mo }. agli incantesimi, velocità; Prezzo di mera 
99-100. Bracciali della potenza implacabile {0:217.000 mo; Peso: 0,45 kg ciascuno, 


Guanti della destrezza epica: Que 
sti guanti di pelle sono estremamente 
sottili, e conferiscono a 
chi li indossa un alto 
grado di sensibilità nella 


generare ulteriori portali, anche se potreb- 
be comunque rimanere la chiave neces- 
saria per accedere ad alcuni 0 a rutti i 
portali creati. Agli occhi di qualsiasi 
creatura che non sia dorata della 
chiave adeguata, i portali interdimen- Aggiungono al suo punteggio di 
sionali non sono visibili (sebbene vi- 7 x Destrezza un bonus pari 0 superiore a +8 
stone del vero o altre magie analoghe Livello dell’incantatore: 20%; Prerequisiti. 
possano rivelare la loro presenza). x Creare Oggetti Meravigliosi, Creare Og- 
Livello dell'incantatore: 21%; Prerequi- ù getti Meravigliosi Epici, grazia felina; 
siti: Creare Oggetti Meravigliosi, Prezzo di mercato: 640.000 mo (+8), 
Creare Oggetti Meravigliosi Epici, 1.000.000 mo (+10), 1.440.000 mo 


manipolazione di oggetti. 


portale; Prezzo di mercato: 378.000 mo; (+12); Peso: - 

Peso: 0,45 kg. Mantello del carisma epico: 
Cintura della forza epica: Questo mantello leggero e di bell'a- 

sta grossa cintura è fatta di pelle 7 sperro è decorato con una sorrile fi- 

rinforzata con bande di adaman- W ligrana dorata. Una volta în posses- 


so di un personaggio, aggiunge un 


tio. La cintura aggiunge al pun- 
bonus pari 0 superiore a +8 al suo 


teggio di Forza di chi la indossa 
un bonus pari 0 superiore a +8. punteggio di Carisma. 

Livello dell'incantatore: 20°; Pre- Livello dell’incantatore: 20°; Prerequi- 
requisiti: Creare Oggetti Meraviglio- Ù siti: Creare Oggetti Meravigliosi, Crea- 
si, Creare Oggetti Meravigliosi Epi- re Oggetti Meravigliosi Epici, charme 
ci, forza straordinaria; Prezzo di mercato: 7 sui mostri; Prezzo di mercato: 640.000 
640.000 mo.(+8), 1.000.000 mo (+10), mo (+8), 1.000.000 mo (+10), 
1.440.000 mo (+12). Peso: 0,45 kg. N 1.440.000 mo (+12); Peso: 0,45 kg. 


Mantello della resistenza epica: Questo indumento of 
fre una notevole protezione magica, sotto forma di un bonus 
di resistenza ai tiri salvezza (Tempra, Riflessi, Volontà) pari o 
superiore a +6. 

Livello dell'incantatore: 20°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
vigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, resistenza, il livello 
dell'incantatore del creatore deve essere almeno pari a tre vol- 
te il bonus del mantello; Prezzo di mercato: 360.000 mo (+ 
490.000 mo (+7), 640.000 mo (+8), 810.000 (+9), 1.000.000 mo 
(410); Peso: 0,45 kg, 

Manto della furtività potenziata: Il portatore di questo 
anonimo mantello grigio ottiene un bonus di +30 alle prove 
di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi. Quando un per- 
sonaggio indossa il mantello, la sua sagoma si fa sfocata e in 
distinta e il personaggio acquisisce i vantaggi di metà occulta 
mento (possibilità del 20% di mancare il colpo) în qualsiasi 
istante (come se fosse sotto l'effetto dell'incantesimo sfocatu- 
11). Il mantello conferisce al portatore anche l'effetto di anti 
individuazione (che funziona come l'omonimo incantesimo). 

Livello dell’incantatore: 20%; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
vigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, anti-mdividuazio- 
ne, invisibilità, silenzio, focatura; Prezzo di mercato: 242.000 mo; 
Peso: 0,45 kg. 

Manto della resistenza agli incantesimi epica: Questo 
elaborato indumento viene indossato al di sopra dei normali 
vestiti o di un'armatura. Conferisce al portatore resistenza 
agli incantesimi 40. 

Livello dell'incantatore: 29°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
vigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, resistenza agli în: 
cantesimi; Prezzo di mercato: 290.000 mo; Peso: 0,45 kg. 

Stivali della rapidità: Queste morbide calzatura dalla suo- 
Ja in pelle conferiscono a chi le indossa un bonus di poten- 
ziamento +6 alla Destrezza. Il portatore raddoppia la sua velo- 
cità (questo vantaggio non è cumulativo con eventuali al- 
tri potenziamenti di natura magica 0 so- 
prannaturale alla velocità), acquisisce la 
capacità eludere (come l'omonimo pri- 
vilegio di classe del ladro) e la distanza 
che può coprire saltando non viene 
più limitata dalla sua altezza. Il porta- 
tore ottiene inoltre un bonus di com- 
petenza +20 alle prove di Acrobazia, 
Equilibrio, Saltare e Scalare. Per tre 
volte al giorno, il portatore può profe- 
rire una parola di comando per attiva 
re il potere di velocità degli stivali (con 
gli stessi efferti dell'incantesimo veloci 
tà e la durata di 20 round). 

Livello dell'incantatore: 20"; Prerequisiti: 
Creare Oggetti Meravigliosi, Creare Og- 
getti Meravigliosi Epici,grazia felina, ritinata 
rapida, saltare, velocità; Prezzo di mercato: 
256.000 mo; Peso: 0,45 kg 

Talismano della saggezza epica: Questà 
grossa perla incastonata su una catena di plati- 
no conferisce al portatore un bonus di po- 
tenziamento +8 0 superiore al punteg- 
gio di Saggezza. 

Livello dell'incantatove: 20°; Prete- 
quisiti: Creare Oggetti Meravi- 
gliosi, Creare Oggetti Meravi- 
gliosi Epici, comunione 0 conoscenza 
delle leggende; Prezzo di mercato: 640.000 mo (+8), 
1.000.000 mo (+10), 1.440.000 mo (+12); Peso: 


—_OGGETTI INTELLIGENTI 


Gli oggetti magici epici, proprio come le loro controparti nor- 
mali, a volte sono dorati di un'intelligenza propria. Tali ogget- 

ri sono in rutto e per tutto senzienti e dovrebbero essere trat 

tati come dei PNG. La sezione "Oggetti magici epici casuali", 
più sopra în questo capitolo, descrive le possibilità che un'ar- 
matura, uno scudo, un anello, una verga, un bastone, un og- 
getto meraviglioso o un'arma epica possa rivelarsi intelligen: 

te. In breve, un anello, una verga, un bastone, un oggetto me- 

raviglioso o uno scudo hanno una possibilità dell'1% di essere 
intelligenti, un'arma a distanza una possibilità del 5% e un'ar- 
ma da mischia una possibilità del 15%. 

Piuttosto che usare le tabelle nella Guida del Duncton Ma- 
ster, vengono utilizzate le tabelle sottostanti per determinare 
le proprietà di un oggetto intelligente: il numero di poteri, di 
proprietà insolite, l'allineamento e gli scopi specifici dell'og- 
getto (se ve ne sono), Dei tre punteggi di caratteristica menta- 
li, due punteggi sono quelli preferiti (2d6 + un determinato. 
numero) mentre il terzo è completamente casuale (3d6). È 
sufficiente scegliere quali punteggi vengono assegnati a un 
determinato numero, oppure si tira 1d4 e lo si determina ca 
sualmente in base alla tabella seguente. 

Come nel caso di turri gli oggetti magici intelligenti, si rac- 
comanda di provare a ideare degli oggetti magici epici intelli 
genti seguendo un tema ben preciso e tenendo bene a mente 
un loro preciso scopo all'interno della campagna, usando le ta 
belle solo come indicazione e fonte d'ispirazione. Soltanto. 
perché il tiro del dado ha indicato un potere specifico, ciò non 
significa che è necessario assegnare tale potere a quell'ogget- 
to. Il DM è libero di ignorare o alterare qualsiasi risultato che 
non si adatti alla sua concezione dell'oggetto. 

11 primo passo per determinare le proprietà di un oggetto 
magico intelligente casuale consiste nel determina 
re le sue proprietà generiche. Questo viene fatto 
tirando un d% e consultando la Tabella 4-27. 


MODIFICATORE DEL PREZZO 
DI MERCATO 
Ogni oggetto magico intelligente è una 
combinazione unica di intelletto, comunica- 
zione e di poreri speciali. 1 modificatori del 
prezzo di mercato riportati nella Tabella 81: 
“Intelligenza, Carisma, Saggezza e capacità 
degli oggetti” della Guida del Duxceoy MA- 
ster non si rivelano sufficienti a determinare 
un prezzo di mercato appropriato per un tale og- 
getto. Per determinare il prezzo di mercato di un 
oggetto magico epico vengono utilizzate queste 
indicazioni ampliate, modificate quanto basta 
per determinare un prezzo finale appropriato. 
Ogni punto bonus all'Intelligenza, alla Sag- 
gezza 0 al Carisma aumenta il prezzo di mercato 
dell'oggetto di 400 mo. 

Qualsiasi forma di comunicazione possedu: 
ta dall'oggetto incrementa il suo prezzo di merca 
to del numero indicato sulla Tabella 4-29: 

“Comunicazione degli oggetti epici”. 
Ogni capacità principale posseduta dal- 
l'oggetto aumenta il suo prezzo di mercato 
di un valore che può andare dalle 2.000 mo 
alle 10.000 mo (per una media di 6.000 mo) 
Ogni capacità straordinaria posseduta dal- 
l'oggetto aumenta il suo prezzo di mercato di 


—_— fn 


tt: 


TABELLA 4-26: PUNTEGGI DELLE CARATTERISTICHE MENTALI 
DEGLI OGGETTI INTELLIGENTI 
1d4 Punteggio alto Punteggio medio Punteggio basso 


] Intelligenza —‘Carisma Saggezza 
2 Intelligenza Saggezza Carisma 
3° Saggezza Intel Carisma 
4° Garisma Intelligenza Saggezza 


TABELLA 4-27: INTELLIGENZA, CARISMA, SAGGEZZA E 
CAPACITÀ DEGLI OGGETTI EPICI 
d% Punteggi delle caratteristiche Capacità 
01:22 Due a 246+10, una a 3d6 Tre capacità primarie, 

un potere straordinario 
Tre capacità primarie, 
due poteri straordinari 
Quattro capacità primarie, 
due poteri straordinari 
Quattro capacità primarie, 
tre poteri straordinari 
Quattro capacità primarie, 
tre poteri straordinari, 
un potere maestoso 
Quattro capacità primarie, 
tre poteri straordinari, 
due poteri maestosi 

74 Tirare ancora, ma aggiungere 1d6 a ogni punteggio 

di caratteristica! 

75-100 Usare la Tabella 8-31: “Intelligenza, Carisma, Saggezza 
e capacità degli oggetti” della Guida del Dungeon Master 
! Cumulativo se ottenuto più volte tirando. 


23-40 Due a 2d6+11, una a 3d6 
41:54 Due a 2d6+12, una a 3d6 
55-64. Due a 2d6+14, una a 3d6 


65-71 Due a 246+16, una a 3d6 


72:73 Due a 2d6+18, una a 346 


un valore che può andare dalle 15.000 mo alle 35.000 mo 
(peruna media di 25.000 mo). 

Uno scopo specifico aumenta il prezzo di mercato dell'og- 
getto di 50.000 mo. 

Un porere maestoso aumenta il prezzo di mercato dell'og- 
getto di 100.000 mo. 


ALLINEAMENTO DEGLI OGGETTI 

INTELLIGENTI 
Una qualsiasi oggetto dotato di Intelligenza ha anche un suo 
allineamento. È necessario assicurarsi che l'allineamento 
che il DM sceglie o che viene determinato casualmente 
(usando la Tabella 4-28: “Allineamento degli oggetti”) corri- 
sponda alle capacità speciali basate sull'allineamento dell'og- 
getto stesso (come ad esempio il potere sacro). 

Qualsiasi personaggio il cui allineamento non sia compa 
ribile con quello dell'oggetto acquisisce un livello negativo 
perogni 10 punti di Ego dell'arma (vedi “Ego degli oggetti”, 
sotto), se si limita anche soltanto a raccogliere l'oggetto. An 
che se rali livelli negativi non provocano un'effettiva perdita 
di livello, permangono fintanto che l'oggetto viene tenuto in 
mano e non possono essere annullati în alcun modo (nem- 


TABELLA 4-28: ALLINEAMENTO DEGLI OGGETTI 


d%6 Allineamento dell'oggetto 
01-05 Caotica buono 
06-15 Caotico neutrale! 


16:20 Caotico malvagio 
21:25 Neutrale malvagio! 
26:30 Legale malvagio 
31-55 Legale buono 
5660 Legale neutrale! 
61-80 Neutrale buono! 
81-100 Neutrale 


Questo oggetto può anche essere usato da qualunque personag- 
gio il cui allineamento corrisponda alla porzione non neutrale 
dell'allineamento dell'oggetto (in altre parole caotico, malvagio, 
buono o legale). Quindi, qualunque personaggio caotico (CB, CN, 
CM) può usare un oggetto con allineamento caotico neutrale. 


meno attraverso l'incantesimo ristorare). Tali livelli negarivi 
sono inoltre cumulativi a qualsiasi altra penalità che l'ogger- 
to potrebbe già infliggere al suo inadeguato detentore. 


COMUNICAZIONE DEGLI OGGETTI 
Come un personaggio, un oggetto intelligente è in grado di 
parlare il Comune più un altro linguaggio per ogni punto 
bonus di Intelligenza. 1 linguaggi conosciuti dall'oggetto 
vanno scelti in modo appropriato, renendo conto delle sue 
origini e dei suoi scopi. Ad esempio, un'arma intelligente 
realizzata dai drow probabilmente parlerebbe l'Elfico, men- 
tre un'arma sacra potrebbe parlare il Celestiale. 
Un oggetto dotato di più forme di comunicazione può 
usare a suo piacimento qualsiasi modalità di cui disponga. 


TABELLA 4-29: COMUNICAZIONE DEGLI OGGETTI EPICI 


Metodo di Modificatore al 

d% comunicazione prezzo di mercato 
0110 Semiempatia! +1.000 mo 
11-35 Empatia? +2.000 mo 
3675 Verbale® +3.000 mo 
7685 Telepatia* +5.000 mo 
86.100; Verbale? e telepatia* +8.000 mo 


1 Il possessore riceve un segnale (ad esempio, una vibrazione o 
un formicolio) quando la capacità dell'oggetto è attiva. 

2 Il possessore percepisce gli impulsi e a volte le emozioni 
dell'oggetto, quando questi cerca di incoraggiare o scoraggiare 
‘alcune azioni. 

1 L'oggetto parla il Comune più un linguaggio per punto bonus di 
Intelligenza. Tirare un d%: 01-05, l'oggetto non sa leggere alcun 
linguaggio; 06-75, l'oggetto sa leggere quei linguaggi che sa 
anche parlare (+1.000 mo al prezzo di mercato); 76-90, l'oggetto 
sa leggere tutti i linguaggi (+2.000 mo al prezzo di mercato); 91 
100, l'oggetto sa leggere tuttii linguaggi e può anche effettuare 
lettura del magico (+3.000 mo al prezzo di mercato). 

+ L'oggetto è in grado di comunicare silenziosamente con qual 
siasi possessore che possieda Intelligenza pari 0 superiore a 1, 
indipendentemente dalle barriere linguistiche. 


CAPACITA DEGLI OGGETTI INTELLIGENTI 
Utilizzando il numero delle capacità determinate più sopra, 
vengono poi determinate le capacità specifiche dell'oggetto 
tirando sulle tabelle che seguono. 

Sesi ottiene la stessa capacità due, tre o più volte, il raggio 
di azione, la frequenza o l'efficacia del potere in questione 
viene raddoppiata, triplicata e così via. 

Tutte le capacità funzionano soltanto quando l'oggetto viene 
impugnato, estratto 0 brandito în qualche altro modo e il posses- 
sore si sta concentrando sull'efferto desiderato. Attivare un pote- 
re viene considerato un'azione standard, l'utilizzo di un talento 
gratuito invece no. I talenti possono essere utilizzati indipen 
dentemente dai loro prerequisiti, ma l'oggetto deve comunque 
essere impugnato ed estratto (0 indossato, nel caso di alcuni og- 
getti particolari). A discrezione del DM, un oggetto intelligente 
potrebbe anche attivare un potere di sua spontanea volontà. 

Se si ottiene lo stesso potere due volte, gli usi al giorno 
vengono raddoppiati (se si orriene due volte visione del vera o 
passapareti, sî tira di nuovo). 

I poteri funzionano solo quando l'oggetto viene estratto e 
impugnato e il possessore si sta concentrando sull'effetto de- 
siderato. Attivare un potere viene considerato un'azione stan- 
dard. A discrezione del DM, un oggetto intelligente potrebbe 
anche attivare un potere di sua spontanea volontà. 

A meno che non venga specificato diversamente, rutri i 
poteri maestosi funzionano come se avessero un livello del- 
l'incantatore pari al 20° Se tirando si ottiene lo stesso potere, 
i suoi utilizzi al giorno vengono raddoppiati. 


dé 
07-04 
05-08 
09-12 


1316 
17-20 


21-24 
25:28 


29:32 
33-39 
40-42 
43:47 
48:54 
55-57 


58-60 
61-65 
66:70 


URA] 
16 
n 
78 
79 


30 


81:90 
91.100 


dé 
01:05 
06-10 


45 


16-20 
21-25 


2630 


31:35 


36-40 
40-45 


46-50 
51:55 
56-60 
61-65 
66.70 
7173 


74-16 
n 
78 
79 


80 
8 
82 
83 
s4 


85 


TABELLA 4-30: CAPACITÀ PRIMARIE DEGLI OGGETTI 
INTELLIGENTI 


Capacità primaria 

l'oggetto possiede Orientamento (10 gradi) 
L'oggetto possiede Percepire Inganni (10 gradi) 
Chi lo impugna può usare liberamente Riflessi 

da Combattimento 

Chi lo impugna può usare liberamente Combattere 
alla Cieca 

Chi lo impugna può usare liberamente Iniziativa 
Migliorata 

Chi lo impugna può usare liberamente Mobilità 
Chi lo impugna può usare liberamente Spaccare 
l'Arma Potenziato 

Chi lo impugna può usare liberamente Maestria 
Individuare [allineamento opposto] a piacimento 
Scopri trappole a piacimento 

Individuazione delle porte segrete a piacimento 
Individuazione del magico a piacimento 

Chi lo impugna può usare liberamente Schivare 
Prodigioso (come un barbaro di 5° livello) 

Chi lo impugna può usare liberamente Eludere 

Chi lo impugna può vedere invisibiità a piacimento 
Cura forte leggere (1d8+5) su chi lo impugna 1 volta 
algiono 

Caduta morbida su chi lo impugna 1 volta al giomo 
Localizza oggetto in un raggio di 36 metri 

Chi lo impugna non ha bisogno di dormire 

Chi lo impugna non ha bisogno di respirare 
Saltare per 20 minuti su chi lo impugna ] volta 
algiono 

Movimenti del ragno per 20 minuti su chi la impugna 
1 volta al giorno 

Tirare altre due volte su questa tabella 

Tirare sulla Tabella 4.31: “Poteri straordinari degli 
oggetti intelligenti” 


TaseLta 4-31: POTERI STRAORDINARI DEGLI OGGETTI 
INTELLIGENTI 


Potere straordinario Utilizzi 
Charme (CD 11?) a contatto 3algiomo 
Chiaroudienza/chiaroveggenza (raggio--—3algiomo 


di azione 30 m, 1 minuto per utilizzo) 

Dardo incantato (raggio di azione 60 m, 3algiorno 
3 dardi) 

Scudo su chi lo impugna 3 al giomo 
Individuazione dei pensieri (raggio di azione 3 al giomo 
30m, 1 minuto per utilizzo) 


Levitazione (solo su chi lo utilizza, 3 al giorno 
10 minuti di durata) 

Invisibilità (solo su chi lo utilizza, 3.al giomio 
fino a 30 minuti per utilizzo) 

Volare (30 minuti per utilizzo) 2al giomo 
Fulmine (8d6 danni, raggio di azione —lalgiorno 
60m, CD 131) 

Evoca mostri Ill 1 al giono 
Telepatia (raggio di azione 30 m) 2al giorno 
Grazia felina (solo su chi lo utilizza) 1 al giomo 


Forza straordinaria (solo su chi lo utilizza) Tal giorno 
Velocità (solo su chi lo utilizza, 10 round) | al giorno 


Telecinesi (massimo 112,5 kg, 2al giorno 
1 minuto ogni utilizzo) 

Guarigione 1 al giono 
Teletrasporta, massimo 270 ke Tal giomo 
Globo di invulnerabilità 1 al giomo 
Pelle di pietra (solo su chi l6 utilizza, Zal giomo 
10 minuti per utilizzo) 

Regressione mentale a contatto 2al giorno 
Visione del vero A piacimento 
Muro di forza 1 al giorno 
Evoca mostri VI Val giorno 


Dito della monte (raggio di azione 30m, lalgiorno 
017) 
Passapareti A piacimento 


d% — Potere straordinario Utilizzi 
86:90. Tirare altre due volte su questa tabella È 
91-100. Tirare di nuovo su questa tabella, e pol tirare 
perno scopo specifico sulla Tabella 4-33 

) Viene scelto un punteggio di caratteristica per un oggetto ( 
tamente il più alto) nel momento in cul l'oggetto viene creato o 
generato casualmente. Alla CD riportata viene aggiunto il bonus 
di quella caratteristica. 


TABELLA 4-32: POTERI MAESTOSI DEGLI OGGETTI 


INTELLIGENTI 
d% Potere maestoso Utilizzi 
01-04. Proiezione astrale Tal giomo 


05-08. Forza straordinaria(solo su chi lo utilizza; 1 al giorno 
rinforzato; bonus di potenziamento +10 
alla Forza) 

09:12 Grazia felina (solo su chi lo utilizza; Tal giomo 
rinforzato; bonus di potenziamento +10 
alla Destrezza) 

13-16. Catena di fulmini (migliorato; 206 danni; 1al giorno 
CD16) 

17-20 Dominare mostri (CD 191) a contatto —lalgiorno 
21:24. Vigore (solo su chi lo utilizza; rinfozato; 1] al giorno 
bonus di potenziamento +10 alla Costituzione) 

25:28 Risucchio di energia (CD 19) a contatto lalgiomo 
2932. Dito della morte (intensificato al 9* livello; 1 al giono 


CD191) 
3336. Previsione (solo su chi lo utilizza) Talgiomo 
37.40 Portale 1 al giomo 
41-44. Velocità (solo su chi la utilizza; 3al giorno 


prolungato; 40 round di durata) 
45-48. Invisiblità migliorata (solo su chi lo utilizza; 2 al giorno 
prolungato; 40 minuti per utilizzo) 


‘49-52. Guarigione dî massa Tal giorno 

53-56 Sciame di meteore (CD 19 *) 1 al giorno 

57-60. Porta in fase Zal giomo 

61-64. Sfera prismatica (CD 19 )) 1 al giomo 

65-68 Pelle di pietro (solo su chi lo utilizza; 3 al giorno 
prolungato; 40 minuti per utilizzo) 


69:72 Evoca mostri IX? (prolungato; Tal giorno 
40 round di durata) 
73-16. Esplosione solare (intensificato al 9 livello; 2al giomo 
CD191) 
71:80. Teletrasponto senza arrore 2al giorno 
81.90. Tirare due volte su questa tabella 
91-10. Tirare di nuovo su questa tabella e poi tirare 
per uno scopo specifico sulla Tabella 8-35: "Scopi 
degli oggetti intelligenti” della Guida del DuncEON MASTER 
| Viene scelto un punteggio di caratteristica per un oggetto (soli- 
tamente il più alto) nel momento în cui l'oggetto viene creato 0 
generato casualmente. Alla CD riportata viene aggiunto il bonus 
di quella caratteristica. 
? L'arma può evocare solo quei mostri il cui allineamento non 
comprende componenti che si oppongono al'allineamento 
dell'oggetto. Ad esempio, un'arma buona legale non può 
evocare una creatura caotica 0 malvagia. 


I poteri funzionano solo quando l'oggetto viene estratto e 
impugnato e il possessore si sta concentrando sull'effetto de 
siderato. Attivare un potere viene considerato un'azione 
standard. A discrezione del DM, un oggetto intelligente po- 
trebbe anche arrivare un potere di sua spontanea volontà. 


SCOPI SPECIFICI DEGLI OGGETTI 
Gli oggetti dotati di un loro scopo specifico sono una sfida 
per il DM che deve gestirli. Tuttavia, spesso vale la pena di 
impegnarsi a farlo, dal momento che rendono una campa- 
gna molto più ricca. 


Scopi 
Lo scopo di un oggetto deve essere adeguato al tipo di appar: 


— 


TABELLA 4-33: SCOPI DEGLI OGGETTI INTELLIGENTI 
d% Obiettivo 

01-20. Sconfiggere/uccidere le creature di allineamento 
diametralmente opposto! 
Sconfiggere/uccidere gli incantatori arcani (inclusi i mostri 
che lanciano incantesimi o dotati di abilità magiche) 
Sconfiggere/uccidere gli incantatori divini 
(incluse le entità di natura divina e i loro servitori) 
Sconfiggere/uccidere chi non è un incantatore 
Sconfiggere/uccidere un particolare tipo di 
creatura (vedi Manuale dei Mostri) 
Sconfiggere/uccidere una particolare razza 
otipo di creatura 
Difendere una particolare razza o tipo di creatura 
Sconfiggere/uccidere i servitori di una particolare divinità 
Difendere i gli interessi e î servitori di una 
particolare divinità 
Sconfiggere/uccidere chiunque (a parte l'oggetto 
eil suo possessore) 
96:100 A scelta del DM o del personaggio 
Lo scopo della versione neutrale (N) di questo oggetto è di 
preservare l'equilibrio sconfiggendo/uccidendo esseri potenti di 
allineamenti estremi (LB, LM, CB, CM) 


21:30 
37-40, 


41.50 
57:55 


56-60 
61-70 


71.80 
81.90 


91-95 


tenenza e all'allineamento dell'oggetto, e dovrebbe sempre 
essere gestito con ragionevolezza. Lo scopo di ‘sconfigge 
re/uccidere gli incantatori arcani" non dovrebbe far sì che la 
spada costringa colui che la impugna a uccidere ogni mago 
che incontra. Non significa nemmeno che la spada creda ve- 
tamente di poter distruggere ogni mago, stregone e bardo del 
mondo Significa solo che l'oggetto odia gli incantatori arcani 
e desidera condurre alla rovina la cabala di un mago locale, 
nonchéil dominio di una regina-stregone in una terra vicina. 
Analogamente, lo scopo di “difendere gli elfi" non significa 
che, se il personaggio che impugna l'arma è un elfo, tale per- 
sonaggio cercherà soltanto di proteggere se stesso. Significa 
che l'oggetto vuole essere usato per agevolare la causa degli 
elfi, schiacciando i loro nemici e aiutando i loro capi. Lo sco- 
po di sconfiggere/uccidere chiunque non sta ad indicare solo 
un desiderio di autoconservazione. Significa che l'oggetto 
non avrà pace (0 non darà pace al suo detentore) finché non 
si sarà dimostrato superiore a chiunque altro. Un obiettivo 
ambizioso (e probabilmente per nulla realistico) a dir poco. 


Potere dello scopo specifico 
Un potere dello scopo specifico è attivo soltanto quando un 
oggetto è intento a perseguire il suo scopo speciale. La possi 
bilità di sfruttarlo dipende solo dall'opinione dell'oggetto al 
riguardo. In teoria dovrebbe essere semplice determinare 
quando il fine giustifica i mezzi. Questo vuol dire che se il ra- 


TABELLA 4-34: POTERI DELLO SCOPO SPECIFICO DEGLI 
OGGETTI INTELLIGENTI 


d% Potere dello scopo specifico 
01-10. Cegtàl (CD 172) per 246 round 
11-20 Confusione! (CD19 ?) per 2d6 round 
21-25. Paura! (CD 192) per ]d4 round 
26-55 Blocca mostrì' (CD 142) per 1d4 round 
56-65 Distruggere viventi? (CD 19) 
66-75 Disintegrazione? (CD 2) 2) 
7680 Resurrezione pura su chi lo impugna, solo una volta 
81-100. Bonus di fortuna +4 a tutti i tri salvezza, bonus di 


deviazione +4 alla CA, resistenza agli incantesimi 30. 
1 Questo potere ha effetto sull'avversario di chi impugna l’og- 
getto quando viene colpito a meno che non superi un tiro 
salvezza sulla Volontà alla CD indicata. 
? Viene scelto un punteggio di caratteristica per un oggetto (soli- 
tamente il più alto) nel momento in cui l'oggetto viene creato o 
generato casualmente. Alla CD riportata viene aggiunto il bonus 
di quella caratteristica. 


gionamento in base al quale un giocatore ritiene che l'azione 
compiuta dal suo personaggio persegua i fini dell'oggetto 
non è valido, esso gli negherà il suo potere speciale. 


EGO DEGLI OGGETTI 


Lego è un valore che serve a misurare il potere complessivo 
e la forza di personalità di cui è dotato un oggetto. Soltanto 
dopo che sono stati generati e stabiliti tutti gli aspetti di un 
oggetto è possibile determinare il suo punteggio di Ego. LE- 
go è un valore relativo al dominio dell'oggetto sul personag- 
gio, come indicato di seguito. 


TABELLA 435: EGO DEGLI OGGETTI 
Attributo dell'oggetto 
Per ogni potenziamento +1 dell'oggetto fino a +5 
Per ogni potenziamento +1 dell'oggetto oltre +5 
Per ogni bonus +1 relativo a una capacità speciale 
Per ogni capacità primaria 
Per ogni potere straordinario? 
Per ogni potere maestoso! 
Scopo specifico 
Capacità telepatica 
Capacità di leggere i linguaggi 
Capacità di lettura del magico 
Per ogni bonus +1 di intelligenza 
Per ogni bonus +1 di Saggezza 
Per ogni bonus +1 di Carisma 
! Se gli usi al giorno vengono raddoppiati, anche i punti di Ego 
vengono raddoppiati 


Punti di Ego 


udibili 


Quindi, una spada corta+2 (2 punti di Ego) con un punteggio 
di Intelligenza parî a 10, un punteggio di Saggezza di 13 (1 
punto di Ego) e un punteggio di Carisma di 11, più la capaci- 
tà primaria di scopri trappole (1 punto di Ego) avrà un pun- 
teggio di Ego pari a 4. 

Dalrro canto, si immagini una spada lunga a esplosione di 
fuoco+7 (15 punti di Ego: 5 per il bonus di potenziamento fi- 
n02+5,4 per il bonus di potenziamento fino a +7 e 6 per il 
valore bonus +6 dell'esplosione di fuoco [vedi Tabella 415: 
“Capacità speciali delle armi"]) dotata di un punteggio di In- 
telligenza di 23 (6 punti di Ego), di Saggezza 19 (4 punti di 
Ego) e di Carisma 16 (3 punti di Ego). A questo si aggiunga- 
no la capacità primarie di individuazione del magico, vedere în- 
visibilità, Iniziativa Migliorata ed Eludere (4 punti di Ego),i 
poteri straordinari di individuazione dei pensieri (2 punti di 
Ego) e velocità (2 punti di Ego) e il potere maestoso di porta in 
fase (6 punti di Ego). Includendo il fatto che l'arma è telepa- 
tica (1 punto di Ego) e può leggere i linguaggi (1 punto di 
Ego), il totale dei suoi punti di Ego sarà pari a 44. 


Oggetti contro personaggi 
Quando un oggetto possiede un punteggio di Ego, significa 
cheè dotato di volontà propria: L'oggetto è, sotto tutti gli asper- 
ti, assolutamente fedele al suo allineamento. Se il personaggio 
che possiede l'oggetto non agisce in accordo con il suo alli- 
neamento 0 coni suoi scopi speciali, i crea un conflitto di per- 
sonalità: l'oggetto control personaggio. Allo stesso modo, un 
oggetto con un punteggio di ego superiore a 20 si considera 
superiore a qualsiasi personaggio, e non appena è in disaccor- 
do conlui si crea immediatamente un conflitto di personalità. 
Quando si crea un conflitto di personalità, il personaggio 
deve effettuare un tiro salvezza sulla Volontà (CD = il pun- 
reggio di Ego dell'oggetto). Se il possessore riesce nel tiro, ha 
il controllo. Se fallisce, è l'oggetro a controllarlo. Il controllo 
dura per un giorno o fino a quando non si trovano entrambi 
in una situazione critica (come una battaglia importante, 


‘una seria minaccia per il personaggio o per l'oggetto e così 
via, a discrezione del DM). Se è l'oggetto ad ottenere il con- 
trollo del personaggio, resiste al volere del personaggio e po- 
trebbe perfino esigere una delle seguenti cose: 


* Lallontanamento di compagni o oggetti il cui allinea 
mento o la cui personalità gli sia sgradita. 
Che il personaggio sî liberi di rutti gli altri oggetti magici, 
o degli oggetti di un certo tipo. 
Obbedienza da parte del personaggio, in modo che possa 
guidare le sue azioni in base al suo scopo. 
L'immediata ricerca e l'eliminazione di creature che l'og- 
getto odîa. 
Oggetti o protezioni magici che evitino che l'oggetto venga 
disturbato quando non viene utilizzato dal suo possessore. 
Che il personaggio porti l'oggetto con sé dovunque. 
Che il personaggio ceda l'oggetto ad un possessore più 
degno a causa delle loro differenze di allineamento o di 


condotta. 


In circostanze estreme, l'oggetto potrebbe anche fare scelte 
più drastiche: 


Costringere il suo possessore a combattere. 

Rifiutarsi di colpire il nemico. 

Colpire chi lo impugna 0 i suoi compagni. 
Costringere il suo possessore ad arrendersi al nemico. 
Cadere volontariamente dalla mano del personaggio. 


Naturalmente, quando regna l'armonia fra possessore e og- 
getto (cioè i loro scopi e le loro personalità coincidono) que- 
sti contrasti non hanno hiogo. Ma anche în questi casi, un 
oggetto potrebbe desiderare di essere posseduto da un per- 
sonaggio di potere minore per poterlo controllare più facil- 
mente, 0 da un personaggio più potente per riuscire meglio 
a conseguire i propri obiettivi. 

Tutti gli oggetti magici dotati di personalità tendono a de- 
siderare di ricoprire un ruolo importante în qualsiasi attivi- 
tà stia avendo luogo, il combattimento in particolare. Gli og- 
getti dello stesso ripo rendono a diventare rivali naturali, an- 
che se dello stesso allineamento. Nessun oggetto intelligen- 
re vorrebbe dividere il suo possessore con un altro, Un og- 
getto intelligente è immediatamente cosciente della pre- 
senza di qualunque altro oggetto intelligente in un raggio di 
18 metri, e la maggior parte di essi fa del suo meglio per 
sviare o distrarre il possessore in modo che ignori o distrug- 
ga il rivale. Naturalmente, l'allineamento è in grado di in- 
fluenzare questo ripo di comportamento. Un devastatore sa- 


@r0,ad esempio, non permetterebbe la distruzione di nessun 
altro oggetto magico legale buono e incoraggerebbe un suo 
eventuale recupero, anche a costo di dover affrontare terri- 
bili pericoli per ottenerlo. 

Gli oggetti dotati di personalità non possono mai essere 
completamente controllati 0 messi a tacere dai personaggi 
cheli possiedono, anche se non riescono a controllare il loro 
possessore. Anche se non sono în grado di impedire che 
vengano esaudite le loro richieste, non si scoraggeranno e 
continueranno a fare presenti i loro desideri e le loro richie- 
ste. Perfino una misera spada +1 di natura insolita può di- 
ventare un martire a parole, denigrando le sue stesse capaci 
tà e chiedendo in continuazione che le venga data la possibi- 
lità di spezzarsi contro uno dei suoi odiati nemici. 

Nota: sarebbe meglio definire la personalità dell'oggetto 
come se questo fosse un PNG. Fare riferimento al Capito- 
lo 5: “Campagne”, e specialmente alla Tabella 5-5: ‘Cento 
tratti distintivi" sulla Guida del Duncron Masrer per farsi 
un'idea su come rendere la personalità dell'oggetto intelli- 
gente memorabile. 


Anche in un mondo dotato di oggetti magici epici, esiste 
ranno sempre gli artefatti: reliquie favoleggiate dai poteri 
misteriosi e dalle origini avvolte in un velo di leggenda. AL 
cuni di questi oggetti potrebbero essere poco più di un op- 
getto magico epico unico dotato di una storia personale, 
mentre altri potrebbero essere il frutto di un metodo di crea- 
zione ignoto anche ai più famosi maestri del sapere. 

Indipendentemente dalle origini di un artefatto, è impos- 
sibile attribuire un qualsiasi prezzo a questa categoria di og- 
getti. Nella maggior parte dei casi questo è dovuto al fatto 
che i loro poteri vanno oltre qualsiasi possibilità di cataloga- 
zione. Altri oggetti sono talmente superiori ai mezzi dei 
semplici creatori mortali che è impossibile assegnare un 
qualsiasi valore al loro possesso. 

Anche se i personaggi epici possono dimostrarsi estrema- 
mente potenti, è comunque necessario fare attenzione quan- 
do si introduce un artefatto nel gioco a cuor leggero. Molti 
artefatti hanno il potere di alterare drasticamente il corso 
della campagna, e senza un valore di mercato, può essere dif 
ficile stimare il loro potere in rapporto ad altri oggetti magi 
ci. Tuttavia, se c'è una campagna che reclama la comparsa dî 
un artefatto, questa è senz'altro la campagna di livello epico. 
Anche se rali oggetti non vengono consegnati come tesori, 
la loro sola presenza all'interno del gioco aiuta a rendere il to- 
no ancora più “epico”. 


DIETRO LE QUINTE: DARE UN PREZZO AGLI 
ARTEFATTI 

Dal momento che gli oggetti magici epici hanno un loro prezzo 
di mercato e dei prerequisiti di creazione, perché gli artefatti non 
hanno le stesse caratteristiche? Nel caso di molti artefatti, sì 
tratta dî una questione di equilibrio di gioco. Dal momento che il 
prezzo di mercato di un oggetto definisce anche il suo costo di 
creazione, assegnare un prezzo a un artefatto significherebbe 
anche rivelare il suo costo di creazione. Se un personaggio 
avesse la possibilità di creare dei libri delle buone azioni o delle 
sfere annientatrici, la campagna (0 addirittura il mondo intero) 
potrebbe risultame sconvolta. La presenza di tali oggetti deve 
essere controllata esclusivamente dalla mano del DM, che deve 
decidere in tutta libertà se accettare o meno un mazzo delle mera- 


viglie all'intemo del gioco. Se tali oggetti avessero un prezzo, 
allora i personaggi potrebbero creame a piacimento, privando il 
DM del controllo esclusivo su di essi. 

Tuttavia, alcuni artefatti (sia maggiori che minori) possono 
essere riprodotti usando le regole di creazione degli oggetti 
magici epici, Ad esempio, la Mazza di Cuthbert è în pratica una 
mazza sacra legale distruttiva+5 (a tutti gli effetti un'arma +11), con 
un potere speciale (luce incandescente al 20° livello a piacimento). 
In base alle regole di creazione degli oggetti magici epici, un tale 
oggetto avrebbe un prezzo di mercato del valore di circa 2.500.000 
mo. Un personaggio che desiderasse impugnare un oggetto iden: 
tico alla Mazza di Cuthbert potrebbe commissionare la creazione 
di un oggetto analogo. Non sarebbe la Mazza vera e propria, ma 
il suo funzionamento sarebbe a tutti gli effetti identico. 


'ARTEFATTI MINORI 

Come indicato nella Guida del Duncron Master, gli artefatti 
minori non sono necessariamente oggetti unici, ma piutto 
sto oggetti magici la cui realizzazione non è più possibile ai 
semplici mortali... nemmeno ai creatori di oggetti magici 
epici. Tali oggetti non possiedono nn prezzo di mercato defi- 
nito (anche se il loro valore può aggirarsi attorno a varie cen- 
tinaia di migliaia di monere d'oro c oltre). 
Di seguito vengono descritti alcu- 
ni artefatti. 

Borsello sempre pieno: 
Questa piccola borsa di pelle 
da portare appesa alla cintura 
ha il potere di moltiplicare 
una singola moneta d'oro nel 
corso di una notte. Se si collo- 
ca un'unica moneta d’oro nel 
borsello sempre pieno al rramon- 
10, all'alba, al suo posto, verranno 
trovate 25 monete d'oro. Il borsello 
non ha effetto se viene lasciato al suo 
interno più di una moneta d'oro, 0 se vi si 
inserisce qualcos'altro di diverso dall’oro. 

Livello dell'incantatore: 20°; Peso: 0,125 kg- 

Dadi di Olidammara: Questo paio di dadi d'avorio gial- 
lastri sembrano simili a qualsiasi altro paio di dadi a sei facce, 
se non che, al posto dell'“1”, una faccia riporta il simbolo di 
Olidammara, la maschera della commedia e della tragedia 
unite assieme. 

Un personaggio in possesso di un paio di dadi di Oli 
dammava che desideri tirarli deve annunciare che ha in- 
tenzione di farlo (un tiro accidentale non ha alcun effetto). 
Tirare i dadi viene considerato un'azione standard, ed en- 
trambi i dadi devono essere tirati simultaneamente affin- 
ché l'effetto abbia luogo. 

Per simulare il tiro dei dadi di Olidammara il giocatore tira 
2d6 e consulta la rabella sottostante. 


Dadidi 
Olidamomara 


246 Effetto 
2 Il personaggio perde 10.000 PE e tira di nuovo i dadi 
3. Il personaggio perde permanentemente 1d4+] Des 
4 Il personaggio acquisisce 1d4 livelli negativi 


(CD Tempra 20 per rimuoverlì) 
5 Penalità di-1 tuttii tiri per colpire, i tiri salvezza e le 
altre prove per 1 ora 


6 Penalità di-4 alla CA per10 minuti 

7 Bonusalmoraledi+] aitiri per colpire e aitiri 
salvezza contro la paura per 10 minuti 

8 Il personaggio acquisisce gli effetti di socatura per 10 
minuti 

9 Bonuscognitivo+1 a tuttii tiri per colpire, i tiri 


salvezza e le altre prove per 1 ora 
10. ll personaggio acquisisce gli effetti di libertà dî 
movimento per ] ora 


N Il personaggio ottiene un desiderio limitato (che deve 
utilizzare entro un minuto) 

12 Il personaggio acquisisce 10.000 PE e tira di nuovo 
i dadi 


Nessun personaggio può acquisire un secondo effetto da un 
tiro aggiuntivo dei dadi nell'arco delle stesse 24, con due ec- 
cezioni: se si ottiene un 2, i dadi si muovono automaticamen- 
te per effettuare un secondo tiro all'inizio del tumo successi- 
vo del personaggio, che dovrà accettare anche il risultato se- 
guente. Se si ottiene un 12, il personaggio può scegliere di ti- 
rare di nuovo al round seguente (se passa più di 1 round com- 
pleto tra il tiro del 12 eil tiro bonus, il tiro bonus va perduto). 


Non esiste alcun metodo (pratico o magico) di predire o 
influenzare il risultaro di un riro dei dadi di Olidammara. Per- 
fino le più potenti magie di divinazione non possono predi: 
reil risultato di un riro prima che venga effettuato. 

Livello dell'incantatore: 20°; Peso: 

Libro della dannazione ineffabile: Questo volume mi- 
stico è di grande valore per gli incantatori arcani di allinea 
mento malvagio (LM, NM, CM). Lo studio di questa opera 
richiede una settimana. Una volta completata la lettura, l'in- 
‘cantatore arcano malvagio acquisisce un bonus intrinseco di 

+1 al punteggio di caratteristica che controlla le sue capa 

cità di incantatore arcano (ad esempio, In- 
relligenza peri maghi o Carisma per 
i bardi e gli stregoni) è un nu- 
mero di punti esperienza suf- 
ficienti a farlo arrivare esatta- 
‘mente a metà strada nel livello 
successivo. (Se il lettore 
possiede livelli in più 
di uma classe di im 
cantatori arcani, 
dovrà scegliere 
quale delle classi desi- 

dera influenzare). 
Gli incantatori arcani di allinea- 
mento non malvagio (LN, N, CN, LB, 
NB o CB) subiscono un risucchio permanen- 
te di 1d4+1 punti di Costituzione e devono espiare la lettura 
del volume in qualche modo (vedi l'incantesimo espiazione) 

al fine di acquisire ulteriore esperienza. 

Chiunque non sia in grado di lanciare incantesimi arcani e 
che provi a leggere anche soltanto una parola del volume do- 
vrà superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 20), altrimen- 
ti cadrà in preda alla demenza (vedi l'incantesimo demenza). 

Fatta eccezione per quanto sopra indicato, un libro della 
dannazione ineffabile non è diverso da qualsiasi altro libro, 
volume, tomo o simili finché non viene aperto. Una volta 
letto, il libro svanisce per non essere mai più ritrovato. Il 
personaggio che ha beneficiato della su lettura non porrà 
inoltre beneficiare degli effetti di un tomo analogo una se- 
conda volta. 

Livello dell'incantatore: 19°; Peso:1,35 kg. 

Libro dell’evocazione proficua: Questo volume mistico 
è di grande valore per gli incantatori arcani di allineamento 
buono (LB, NR, CB). Lo studio di questa opera richiede una 
settimana. Una volta completata la lettura, l'incantatore arca- 
no buono acquisisce un bonus intrinseco di +1 al punteggio 
di caratteristica che controlla le sue capacità di incantatore 
arcano (ad esempio, Intelligenza peri maghi o Carisma peri 
bardi e gli stregoni) e un numero di punti esperienza suffi- 
cienti a farlo arrivare esattamente a metà strada nel livello 
successivo. (Se il lettore possiede livelli in più di una classe 
di incantatori arcani, dovrà scegliere quale delle classi desi- 
dera influenzare). 

Gli incantatori arcani di allineamento non buono (LN, N, 
CN, LM, NM o CM) subiscono un risucchio permanente di 
1d4+1 punti di Costituzione e devono espiare la lettura del 
volume in qualche modo (vedi l'incantesimo espiazione) al fi- 
ne di acquisire ulteriore esperienza. 

Chiunque non sia in grado di lanciare incantesimi arcani e 
che provi a leggere anche soltanto una parola del volume do- 
vrà superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 20), altrimen- 
ti cadrà in preda alla demenza (vedi l'incantesimo demenza). 

Fatta eccezione per quanto sopra indicato, un libr dell'euo- 


cazione proficua non è diverso da qualsiasi altro li- 
bro, volume, tomo o simili fin- 
ché non viene aperto. anti 
‘Una volta letto, il libro 
svanisce per non essere 
mai più ritrovato. Il per 
sonaggio che ha benefi- 
ciato della sua lettura 
non potrà inoltre benefi- 
ciare degli effetti di un 
tomo analogo una se- 
conda volta. 
Livello dell'incantatore: 


gentea: Questo volume 

mistico è di grande valo- 

re per gli incantatori arca- 

ni di allineamento neu- 

trale (LN, N CN). Lo stu- 

dio di questa opera ri- 

chiede una settimana. 

Una volta completata la 

lettura, l'incantatore arca- 

no neutrale acquisisce un 

bonus intrinseco di +1 al punteggio di caratteri- 

stica che controlla le sue capacità di incantatore arcano 
(ad esempio, Intelligenza per i maghi o Carisma per i bardi e 
glistregoni) e un numero di punti esperienza sufficienti a far- 
loarrivare esattamente a metà strada nel livello successivo. (Se 
il lettore possiede livelli in più di una classe di incantatori ar- 
cani, dovrà scegliere quale delle classi desidera influenzare). 

Gli incantatori arcani di allineamento buono o malvagio 
(LM, NM, CM, LB, NB o CR) subiscono un risucchio per- 
manente di 1d4+1 punti di Costituzione e devono espiare la 
lettura del volume in qualche modo (vedi l'incantesimo 
espiazione) al fine di acquisire ulteriore esperienza. 

Chiunque non sia in grado di lanciare incantesimi arcani è 
che provi a leggere anche soltanto una parola del volume do- 
vrà superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 20), altrimen- 
ti cadrà in preda alla demenza (vedi l'incantesimo demenza). 

Fatta eccezione per quanto sopra indicato, un libro della 
magia argentea non è diverso da qualsiasi altro libro, volume, 
tomo o simili finché non viene aperto. Una volta letto, il li- 
bro svanisce per non essere mai più ritrovato. Il personaggio 
che ha beneficiato della sua lettura non potrà inoltre benefi- 
ciare degli effetti di un tomo analogo una seconda volta. 

Livello dell’incantatore: 19°; Peso: 1,35 kg. 

Manwale della possanza d'armi: Questo trattato contie- 
ne consigli e istruzioni da esperti sulle arti del combatti 
mento. Qualsiasi barbaro, guerriero, monaco, paladino o ran- 
ger che passi una settimana a studiare il manuale acquisisce 
un bonus intrinseco di +1 alla Forza e un numero di punti 
esperienza sufficienti a farlo arrivare esattamente a metà 
strada nel livello successivo. (Se il lettore possiede livelli în 
più di una delle classi elencate, dovrà scegliere quale delle 
classi desidera influenzare). 

Un personaggio che non possieda alcun livello in nessuna 
delle classi elencate non ottiene aleun bonus dall'opera, ma 
se è un incantatore arcano senza nessun livello in nessuna 
delle classi elencate a leggere anche soltanto una parola del 
volume, egli perderà 2d6x1.000 PE e dovrà effettuare un tiro 
salvezza sulla Volontà (CD 20) altrimenti subirà un risucchio 
permanente di 1 punto di Intelligenza. 


Fatta eccezione per quanto sopra indicato, 
un manuale della possanza d'armi non è di- 
verso da qualsiasi altro libro, volume, tomo 
o simili finché non viene aperto. Una volta 
letto, il libro svanisce per non essere mai 
più ritrovato. Il personaggio che ha benefi- 
ciato della sua lettura non potrà inoltre be 
neficiare degli effetti di un tomo analogo 
‘una seconda volta. 
Livello dell'incantatore: 19°; Peso: 1,35 kg. 
Manuale del saccheggio furtivo: Que- 
sta guida all'arte del furto conferisce a 
qualsiasi ladro che passi una settimana a 
studiare il manuale un bonus intrinseco di 
+1 alla Destrezza e un numero di punti 
esperienza sufficienti a farlo arrivare esatta: 
mente a metà strada nel livello successivo. 
(Se il lettore possiede livelli in più di una 
classe di incantatori arcani, dovrà scegliere 
quale delle classi desidera influenzare). 

Un personaggio che non possieda 
alcun livello come ladro non ottiene 
alcun bonus dall'opera, ma se è un 

incantatore divino senza nessun livello 


Librodell'ecocazione OM ladro a leggere anche soltanto una parola del 


proficia 


volume, egli perderà 2d6x1.000 PE e dovrà effettua- 
re un tiro salvezza sulla Volontà (CD 20) altrimenti 

subirà un risucchio permanente di 1 punto di Saggezza. 
Fatta eccezione per quanto sopra indicato, un mantiale del 
saccheggio furtivo non è diverso da qualsiasi altro libro, volu- 
me, tomo o simili finché non viene aperto. Una volta letto, il 


libro svanisce per non essere mai più ritrovato. Il personag- 

gio che ha beneficiato della sua lettura non potrà inoltre be- 

neficiare degli effetti di un tomo analogo una seconda volta. 
Livello dell'incantatore: 19%; Peso: 1,35 kg. 


ARTEFATTI MAGGIORI 
Ognuno di questi oggetti unici ba una lunga storia alle spal 
le: un procedimento di creazione irripetibile, un'origine fa- 
migerata e un numero indeterminato di racconti del suo pas- 
saggio di mano in mano dai tempi antichi ai giorni attuali. 
Questi artefatti maggiori sono oggetti immensamente pos- 
senti, dotati del potere di alterare l'intera campagna. 

Come descritto nella Guida del DuncEON Mastta, gli arte- 
fatti maggiori possono essere distrutti soltanto in un modo 
specifico. I metodi specifici di distruzione degli artefatti 
maggiori non vengono qui descritti, e vengono lasciati al- 
l'immaginazione del DM (in modo che qualche giocatore 
ficcanaso non possa rovinare il mistero). 

Come gli artefatti maggiori descritti nella Guida del pun- 
cron MastER, gli artefatti maggiori qui riportati sono da in- 
rendersi come esempi, Il DM dovrebbe creare degli artefatti 
personali adatti al mondo della propria campagna (persona 
lizzando quelli di seguito descritti, se lo desidera), e assicu- 
randosi che la scoperta di un artefatto maggiore sia un mo- 
mento focale dell'intera campagna. 

Anello di Gaxx: Questo anello di platino dalla strana fog- 
gia e dalle origini sconosciute porta una gemma a nove facce 
incastonata, e su ogni faccia è inscritta una diversa runa dal 
significato incomprensibile. Ogni giorno, all'alba, la gemma 
ruota per mostrare una faccia diversa (in apparenza senza sé 
guire nessuno schema, anche se sembra che alcuni portaton. 
siano riusciti ad esercitare un certo controllo sulla faccia atti- 
va). La faccia attiva determina il potere dell'Anello per quella 


giornata. Ogni nuovo giorno sî tira 1d10 per determinare 
quale faccia (e quindi quale potere) è arrivo. 


1d10. Potere della faccia attiva 

1 Il portatore è immune alle malattie 
Il portatore non ha bisogno di aria per sopravvivere 
Il portatore acquisisce un bonus di armatura naturale +5 
Il portatore acquisisce visione crepuscolare 
Il portatore acquisisce guarigione rapida 1 
Il portatore può volare a volontà 
Il portatore acquisisce resistenza al freddo 30 
Il portatore acquisisce libertà di movimento 
Îl'portatore acquisisce un bonus di resistenza +5 
al tiri salvezza 
10. Il portatore può scegliere quale faccia sarà attiva 


Vea an 


Il portatore dell'Anello di Gaxx può cercare, 
con un grosso sforzo mentale, di cambiare 
la faccia al momento attiva, se questa 
non esercita un potere desiderato. 
Per farlo è necessaria un'azione di 
round completo e una prova di Con 
centrazione (CD 50); tale azione in 
fligge 26 danni debilitanri, indipen- 
dentemente dal successo. Se il tiro 
salvezza viene superato, la nuova fac 
cia viene determinata casualmente. 

Se l'Anello di Gaxx viene rimosso, il 
vecchio possessore subisce 2d6 danni de 
bilitanti ad ogni minuto finché non viene so- 
stituito oppure finché i suoi danni debilitanti non 
superano i suoi punti ferita attuali (ma il danno debili- 
tante riprende subito non appena il possessore riac- 
quista conoscenza) 

Armatura del Golem: Questa gigantesca armatura comple 
ta+10în ferro nero incrementa la taglia del suo 


portatore di una categoria (fino a un massimo di 
Colossale). Il portatore ottiene un bonus di po- 
tenziamento +10 alla Forza e diventa immune 
agli effetti di influenza mentale, ai veleni, alle malat 
tie e agli altri effetti simili. Non è soggetto ai colpi 
critici, ai danni debilitanti, ai danni alle caratte 
ristiche, ai risucchi di energia o alla morte per 
danno massiccio, A differenza del golem di 
ferro che ha ispirato questa armatura, l'Arma 
tina del Golem è immune agli attacchi da rug- 
gine. 11 portatore dellArmatura del Golem ac- 
quisisce riduzione del danno 50/43. Non 
può inoltre recuperare i punti ferita perduti 
in alcun modo (né pratico né magico) finché 
indossa l'armatura. È necessaria 1 ora per in- 
dossare o rimuovere l'Armatura del Golem. 

Ascia dei Signori dei Nani: In base alle 
leggende naniche, quest'ascia è l'ultima so- 
pravvissuta dei Cinque Grandi Strumenti 
forgiati dal Primo Grande Re dei Nani. Nel 
corso delle generazioni, l'Ascia dei Signori 
dei Nami è comparsa e scomparsa dozzine 
di volte, e ogni volta che è ricomparsa ha 
marcato un grande cambiamento o scon- 
volgimento peril popolo dei nani 

Questa ascia da guerra nanica da lancio 
umatema dei goblinoidi+6 è forgiata in modo 
che la parte posteriore della testa della- sd 
scià sembri un vulcano in eruzione, le WARS 
cui fiamme formano invece la lama dentellata 


Anello di Gaxx 


ee. 


anteriore. Qualsiasi nano che la impugni raddoppia la port 
ta della sua scurovisione. Qualsiasi personaggio che non sia 
un nano che provi a impugnare l'Ascia subisce 2 danni tem- 
poranei al suo Carisma; tali danni non possono essere curati 
o ristorati in alcun modo finché il personaggio continua a 
impugnare l'ascia. 
L'attuale proprietario dell'Ascia acqui: 
alle sue prove di Artigianato (fabbricare armatun 
gia, tagliare pietre preziose, lavori in muratura e fabbricare ar- 
mi). Colui che impugna l'Ascia può evocare un elementale 
ziano della terra (con gli effetti di un incantesimo evoca mostri 
IX, ma con una durata di 20 round) una volta alla settimana. 
Codice dei Piani Infiniti: L'origine di questo poren- 
te tomo sembra essere antecedente all'inven- 
zione del linguaggio scritto da parte degli 
umani. Il Codice dei Piani Infiniti, noto 
anche col nome di Tomo di Yagrax, è 
sopravvissuto ai cataclismi, alle 
guerre e al fuoco della Cità di 
Ottone, anche se la sua attuale 
ubicazione (fortunatamente, 
forse) rimane ignota. 
Il Codice stesso è enorme: si pre- 
sume siano necessari due uomi- 
ni robusti per trasportarlo. Le co- 
pertine sono fatte di pura ossidiana 
e le sue pagine sono state forgiate in 
piombo flessibile. Le sue strane pagine so- 
no ricche di scritte aliene, miniate e decorate 
condisegni fantastici e grotteschi. Per quante pagine si 
cerchi di sfogliare, sembrano essercene sempre altre 
Chiunque apra il Codice per la prima volta viene totalmente 
‘annientato, come se fosse sottoposto all'effetto dell’incantesi- 
mo distruzione (tiro salvezza sulla Tempra con 
©D 30 per subire solo 10d6 danni). Coloro 
che sopravvivono possono esaminare le sue 
pagine e apprendere i suoi poteri, anche se nel 
farlo corrono un terribile rischio. Ogni gior 
no passato a studiare il Codice permette al 
lettore di effettuare una prova di Sa 
pienza Magica (CD 50) per 
apprendere uno dei suoi 
‘poteri (il potere da appren- 
dere viene determinato casual- 
mente; si aggiunge un bonus di 
circostanza +1 alla prova per ogni 
giorno aggiuntivo passato a studia- 
re quello stesso po- 
AciadeiSigrori vere). Tuttavia, ogni 
Cosio giorno di studio co- 
stringe anche il Terrore a effettuare 
un tiro salvezza sulla Volontà 
(CD 30 +1 per giorno dî 


re preda di una forma di 
demenza (con gli stessi eÈ 
ferti dell'incantesimo demenza) 
1 poteri del Codice dei 
ani Infiniti sono i se- 
guenti: alleato planare 
superiore, esilio, legame 
planare superiore, legare 
l'anima, portale, proîezio- 
n astrale, sciame elementa- 


lee spostamento planare. Ognuno di questi poteri è utilizza 
bile-a volontà dal possessore del Codice (purché egli abbia 
imparato come accedere al potere). 

Il Codice dei Piani Infiniti ha un livello dell'incantatore pari 
a130°%allo scopo di determinare poteri e catastrofi, e le CD di 
tutti i tiri salvezza sono pari a 20 + il livello dell'incantesimo. 

Per attivare un qualsiasi potere sono necessarie sia una 
prova di Concentrazione che una prova di Sapienza Magica 
(CD 40+ il doppio del livello di incantesimo del porere; non 
è possibile prendere 10 a questa prova). Fallire una qualsiasi 
di queste prove significa che il personaggio che provava 2 
usare il potere subisce una catastrofe (si tira sulla rabella sot- 
tostante per determinarne l'effetto). È possibile subire l'ef 
fetro di una sola catastrofe per ogni utilizzo di un potere, an- 
che se il personaggio fallisce entrambe le prove. 


d% Catastrofe 

025 Furia naturale: Un incantesimo terremoto incentrato sul 
lettore colpisce l'area ad ognî minuto e una tempesta di 
vendeltà rinforzata viene incentrata sul lettore, che 
funge anche da bersaglio. 
Vendetta immonda: Si apre un portale da cui emergono 
immediatamente 1431 demoni balor, davoli della 
fossa 0 esterni simili analoghi che cercheranno di 
distruggere il possessore del Codice 
Imprigionare supremo: L'anima del lettore viene 
catturata (con gli stessi eFetti di intrappolare l'anima; 
non è concesso alcun tiro salvezza) in una gemma 
casuale in un punto imprecisato del piano, mentre il 
suo corpo viene Imprigionato sotto terra (con gli effetti 
dell'incantesimo imprigionare). 
Morte: Il lettore lancia un lamento della banshee e poi è 
soggetto a un incantesimo distruzione. Tutto questo si 
ripete ad ogni round per 10 round, finché il lettore 
non muore. 


Coppa e Talismano di Al'Akbar: Queste reliquie sacre 
appartenevano al semidio Al’Akbar al tempo in cui era un 
semplice mortale. Ancora oggi, i seguaci di questa divinità 
esplorano le rerre in cerca di queste reliquie, nella speranza 
che la loro scoperta possà riunire i fedeli e renderli potenti. 

La Coppa di Al'Akbar è un grosso calice incastonato di gem- 
me talmente pesante da poter essere sollevato solo a due ma- 
ni. Il calice emana una luce continua (con gli stessi effetti 
dell'incantesimo luce diurna) e dissolve automaticamente 
qualsiasi incantesimo basato sull'oscurità nell'area in cui si 
trova. Se la coppa viene riempita di acquasanta (ne serve 
un'intera dose da 4,5 litri), quella sostanza fungerà come una 
pozione di cura ferite critiche o una pozione di neutralizza veleni (a 
scelta del possessore della coppa), se bevuta. Questo liquido 
non può essere conservato o imbottigliato in alcun modo. 

11 Talismano di Al'Akbar è una piccola stella di plarino a ot- 
t0 punte che pende da una catena d'oro e di perle. Il portaro- 
re riceve un bonus di potenziamento +6 al Carisma e può 
lanciare rimuovi cecità/sordità, rimuovi maledizione e rimuovi 
malattia a volonrà. 

Inoltre, se il Talismano viene collocato nella Coppa e la Cop- 
pa viene riempita d'acquasanta, il liquido diventerà un elisir 
speciale di resurrezione (con gli stessi effetri dell'omonimo in- 
‘cantesimo). Questo effetto funzionerà solo una volta al mese. 

Qualsiasi creatura malvagia o caotica che tocchi la Coppa o 
il Talismano viene colpita dagli effetti di un incantesimo pa- 
vola sacra (se malvagio) o dettame (se caorica), o entrambi (se la 
creatura è sia caotica che malvagia). 

Giaco Invulnerabile di Arnd: Quando l'umanità era an- 
cora giovane, una nazione del lontano ovestssi ritrovò sotto il 
tallone d'acciaio di un re-mago rirannico, uno dei primi che 


riuscirono a padroneggiare le arti arcane. Una volta contem- 
plata la triste sorte della nazione, un umile chierico di nome 
Arnd implorò i suoi dei affinché avessero pietà e ottenne da 
loro ima veste di maglia scintillante in grado di reggere an 
che ai colpi dell'avversario più potente. Anche se Arnd è 
scomparso da molto tempo, il Giaco rimane. Circolano voci 
secondo le quali è sempre alla ricerca di un nuovo possesso 
re che lo indossi in battaglia. 

Il Giaco Invulnerabile di Amd è un giaco di maglia della forti- 
ficazione pesante+s. Conferisce al portatore una riduzione del 
danno 10/+5 e una resistenza di 20 contro acido, freddo, elet- 
tricità, fuoco e suono. Se il portatore è in grado di scacciare 
non morti, viene consideraro dotato di ++ livelli di classe agli 
scopi di determinare il livello di incantatore peri poteri di 
scacciare non morti, punire il male e imposizione delle ma- 
ni. Ad esempio, un chierico di 21° livello potrebbe imporre 
le mani per guarire un numero di danni pari a 25xil suo mo- 
dificatore di Carisma. 

Guanto d'Arme di Ferro di Hextor: Questo guanto d'ar- 
me destro ricavato în ferro nero fu indossato da Hextor nel 
corso della sua prima battaglia contro il suo fratellastro Hei- 
roneous ed è un ricettacolo di parte del potere e dell'intellet- 
to del suo padrone. Fin da quel giorno, il Guanto d'Arine è pas- 
sato per le mani di vari seguaci e sacerdoti fedeli ad Hextor, 
sempre in cerca del mezzo migliore per diffondere il suo vo- 
lere di distruzione. 

Il Guanto d'Arme conferisce un bonus di potenziamento 
+8 alla Forza. Il portatore raddoppia il bonus al danno di 
qualsiasi attacco per punire che effettua. Se il portatore è do- 
rato del talento Autorità, il suo punteggio di Autorità au- 
menta di +4, ma non potrà mai attirare o mantenere seguaci 
o gregari di allineamento buono o caotico. Una volta al gior- 
no, il portatore può lanciare implosione come un incantatore 
di ivello (CD 23) 

Il Guanto d'Arme di Ferro di Hextor è un oggetto intelligen- 
te (Int 13, Sag 18, Car 24, Ego 26) ed è legale malvagio. Può 
comunicare telepaticamente col suo portatore, anche se non 
è in grado di parlare. Cercherà sempre di dominare qualsiasi 
portatore che non sia legale malvagio, costringendolo a com- 
mettere gesta legali malvagie (0, in alternativa, cercherà di 
trovare un portatore più adatto a lui). 

Occhio di Gruumsh: Questa scheggia di roccia porta uno 
zaffiro nero intagliato a marchese incastonato al centro, che la 
rende simile a un grosso occhio. Le leggende narrano che si 
tratti dell'occhio pietrificato di Gruumsh in persona, strappa- 
to al dio secoli fa dalla divinità elfica Corellon Larerhian. 1 
saggi elfi non credono a questa leggenda, e affermano che 
Corellon ha distrutto completamente l'occhio di Gruumsh. 

Tuttavia, l'Occhio di Gruumsh è dotato di grandi poteri, spe- 
cialmente nelle mani di un individuo in cui scorre sangue or- 
chesco; Se posseduto da un orco, l'artefarto conferisce un bo- 
nus di potenziamento +6 alla Forza e al Carisma, e la portata 
della sua scurovisione viene raddoppiata. Se colui che entra 
in possesso dell'Occhio non è un orco, în quanto possessore 
dell'artefatto otriene un bonus di potenziamento +2 alla For- 
za ma subisce una penalità di-2 all'Intelligenza e al Carisma. 

Indipendentemente dalla sua razza, qualsiasi arma impu- 
gnata dal possessore dell'Occhio viene considerata un'arma 
anatema degli elfi. Inoltre, impugnando l'Occhio davanti a sé, il 
possessore può vedere le cose come se avesse lanciato su se 
stesso visione del vero. Questo potere può essere attivato solo 
una volta al giorno, ma dura fintanto che il possessore rima- 
ne concentrato su di esso (il che richiede un'azione standard 
a ogni round), 


uesto capitolo comffenei dati di più disesSantà rea 
ture, per la maggior parte ostili, da tisare nelle avven- 
ture di Dunceons & Drx: di livello epico, 
Vedi l'introduzione al Manuale dei Mostri per le.in 
formazioni relative a come leggere le voci detmostri. 


Le razze al di fuori di quelle standard che possono essere 
scelte dai personaggi. giocanti possièdono (0 possono rice- 
vete) un trattorrazzialà mato modificatore di livello. 
Questo concetto è statoiitrodorto nel Capitolo 2tPerso- 
naggi” nella Guida del Dux Master. Sotto cerri aspetti, 
il modificatore-di livello può essere considerato'come la 
‘élasse di mostro” della razza. Quindi; quei personaggi gio- 
canti che scelgono unà di queste razze al momento di sce- 
gliere il loro primo livello îm una classe standard, in un cer- 
to senisù stanno creando un personaggio mulficlasse; anche 
se le repole e le restrizioni per i mulriclasse non veni 
‘applicate (fatta eccezione per.una, riportata più sotto). 
personaggi non ottengono Dadî Vita o altri poteri speciali 
dalla loro "classe di mostrò al di la delle capacità speciali na- 
turalmente attribuite a quella razza. 

Quando si crea'in personaggio urilizzando una razzi 
non standard, st aggiunge il modìficatore di livello di quel: 
la razza al livello (o aî livelli) di classe di quel personaggio, al 
fine di determinare il suo effettivo livello del personaggio. 
n questa circostanza speciale, il livello del personaggio ora 
viene indiéato come LEP (livello effettivo di personaggio), 
\Ad esempio; un wightinvetnale coniun modificatore di li. 
Nello di +25 che sia anche uno stregone did* livello ha un 
DEP pari 1 26: Se dei personaggi giocanti hanno un modifi 


INISOW 


IRA, 
caroretti livello pati o Superiore 4 (si può dire che 
gli umanie le altre razze standard abbiano uh modi 
ficaroredi livello pari a +0),i loro livelli di classe non 
riflettono in modo accutaro floro poteri. 

Creare un personaggio usando il LEP: È con- 
azione di tn personaggio appartenente a 
rina razza non'staridard solo quando al giocatore sa- 


ANDNIO OTOLIdYO 


ala 


rebbe altrimenti concessa la creazione di un perso- 
naggio standard di livello più alto edi potere equi- 
valente. Quindi, lo stregone wight invernale com 
tn LEP di 26 sopra menzionato non potrebbe en- 
trare ino gioco finché non fosse consentito ilinor= 
male accesso al gioco ai personaggi di 26° livello, 
Avanzamento dei personaggi usando il 
LEP: Il livello effettivo dei personaggi (LEP), 
come misura del poteredì un personaggio, è pa- 
ri al livello del personaggio in questione, Nor 
mialmente un livello del personaggio è un cone 
cetto che racchiude tuttii livelli di classe di 
tm personaggio, Quindi‘uno stregonedi 12° 
liyello/ladro di 14° livello umano avrà un. li 
vello del personaggio pari a 26: Quando 
avanzerà di un livello, acquisirà un livello: 
del personaggio pari a 27; per farlo avrà biso: 
‘gno di 325.000 PE; come indicatonella Tabella 12: 
*Benefici derivanti dall'esperienza e dallivello!. 
Esattamente allo stesso modo; um personaggio do- 
rato di un LEP a causa della sua appartenenza a 
una razza non standard necessitadi um nu- 
meto preciso di PE per progredire: Ad esem- 
pio, un wight invernale stregone dii livel 
lo/ladro di 3° livello ha un LEP pari a 29 (un: 


MOSTRI PER GRADO DI SFIDA 

GS Mostro 
Mercane 
Destriero canuto 
Orso leggendario 
Tigre leggendaria 
Behemoth, aquila 
Behemoth, gorilla 
Chichimec 
Golem di mithral 
Spora mu 
Troll pseudonaturale 
Slaad bianco 
Anaxim 
Ha-naga 
Thorciasid 
Brachyurus 
Wight di lava 
Mind flayer supremo 
Sciame di rovina 
Wight invernale 
Colosso di pietra 
Sirmush 
Tayellah 
Vermiurgo 
Tetro assassino 
Golem dî adamantio 
Cacciatore canuto 
Hunefer 
Phane 
Siaad nero 
Treant anziano 
Infernale 
Nefrthalggu 


modificatore di livello di 25 perl fatto che è un wight inver- 
nale, +4 peril livello del personaggio). Per salire di un livello, 
il wight invernale usa il suo LEP nella colonna “Livello del 
personaggio” della Tabella 1-2. Nel suo caso, avrà bisogno di 
un totale di 435.000 PE per passare al livello successivo (in 
quanto passa dal 29° al 30°). 

In pratica, i punti esperienza necessari a un personaggio 
non standard per avanzare di livello sono diversi. Invece di 
avere bisogno del suo livello del personaggio x 1.000 PE, do- 
vrà raggiungere il suo LEP x 1.000, prima di poter passare al 
livello successivo. 


MOSTRI PER TIPO (E SOTTOTIPO) 

Aberrazione: globo gorgogliante, ha-naga, mind (layer 
supremo, neh-thalggu, thorciasid, vermiurgo. 

Animale: orso leggendario, tigre leggendaria. 

Bestia magica: brachyurus, destriero canuto, prismasauro, 
sirrush, sirrush a tre teste, tayellah. 

Costrutto, esterno (Legale): anaxim. 

Costrutto: ammasso umbral, colosso di came, colosso di 
ferro, colosso di pietra, cripta vivente, golem di adamantio, 
golem di mithral. 

Drago: drago avanzato, drago di forza, drago prismatico. 

Elementale (Acqua); elementale primordiale dell'acqua. 

Elementale (Aria); elementale primordiale dell'aria 

Elementale (Fuoco): elementale primordiale del fuoco. 

Elementale (Terra); elementale primordiale della terra. 

Esterno (Aria, Malvagio): chichimec. 

Esterno (Caotico): phane, slaad bianco, slaad nero. 

Esterno (Caotico, Malvagio): hecatoncheires, infernale, 
larva onirica, phaeton, phane, xixecal 

Esterno (Freddo): xixecal 

Esterno (Fuoco): phaethon. 


Mostro 

Ombra del vuoto 

Forma di fuoco 

Verme che cammina 

Colosso di carne 

Globo gorgogliante 

Uvuudaum 

LeShay 

Prismasauro 

Sirrush a tre teste 

Demilich 

Hagunemnon 

Atropal 

Genius loci 

Titano anziano 

Drago di forza, adulto 

Larva onirica 

Ammasso umbra 

Colosso di ferro 

Cripta vivente 

Phaethon 

Elementale dell'acqua primordiale 
Elementale dell'aria primordiale 
Elementale del fuoco primordiale 
Elementale della terra primordiale 
Xixecal 

Drago, grande dragone rosso avanzato 
Millepiedi devastante. 

Ragno devastante 

Scorpione devastante 

Drago prismatico, vecchio 
Scarabeo devastante 
Hecatoncheires 


Esterno (Legale): mercane. 

Esterno (Malvagio): uvuudaum. 

Esterno (Malvagio, Legale): atropal, infernale. 

Esterno: aquila behemoth, gorilla behemoth, titano 
anziano, troll pseudonaturale. 

Folletto: cacciatore canuto, leShay: 

Melma: genius loci, sciame della rovina, verme che cam- 
mina. 

Mutaforma: hagunemnon. 

Non morto (Freddo): ombra del vuoto, wight invernale. 

Non morto (Fuoco): forma di fuoco, wight di lava. 

Non morto, esterno (Malvagio): atropal. 

Non morto: demilich, hunefer. 

Parassita: millepiedi devastante, ragno devastante, scarabeo 
devastante, scorpione devastante. 

Umanoide mostruoso: tetro assassino. 

Vegetale: spora mu, treant anziano. 


E EZAROMINIO 


Gli abomini sono degli errori: la progenie imprevista e inde- 
siderata di un atto di creazione divino andato storto. Gli abo- 
mini sono aborti spirituali che sono sopravvissuti, nutrendo- 
si dei loro poteri quasi divini e dell'odio puro e ancora bru- 
ciante verso i loro progenitori e tutte le creature formatesi în 
modo naturale: 

Gli abomini sono creature deformi, grottesche e marchia- 
te in modo orribile al momento della loro nascita. Esistono 
abomini di tutte le forme, ma sono tutti terribili a vedersi 
‘Sono creature maledette dai cieli e dagli inferi, e a volte ver 
gono tenute segregate per interi eoni. Ma, col passare del 
tempo, gli abomini a volte vengono accidentalmente libera 
ti, oppure riescono a trovare da soli il modo per fuggire, Le 


comparsa di un abominio semina il panico in un'intera na 
zione, in un mondo 0 su un intero piano di esistenza. Fortu 
‘natamente, la maggior parte degli abomini rimane rinchiusa 
al sicuro per decreto delle divinità superiori. 

Un abominio racchiude in sé una scintilla divina. Come 
tale, è praticamente immortale, a meno che non venga uc- 
ciso. (In realtà un abominio non è immortale nel senso ve- 
to e proprio del termine, ma invecchia talmente lenta- 
mente e ha bisogno di mangiare, dormire e perfino respi- 
rare talmente raramente che la morte per un abominio 
normalmente giunge solo tramite un conflitto). Anche se 
gli abomini non sono in grado di concedere poteri ai loro 

alcuni di loro vengono comunque adorati come 
divinità. 

Gli abomini parlano l'Abissale, il Celestiale, l'Infernale e 
spesso tn linguaggio associato alla prigione che li rinchiude 
(Aquan, Terran o Ignan), 


Combattimento 

Gli abomini provano un piacere perverso nello scatenare 
cataclismi. Proiettano il disprezzo che provano per se stes- 
si su tutto il multiverso, e cercano di devastarlo. L'annien- 
tamento della vita, della morte e dell'esistenza stessa è l'o- 
biettivo principale di tutti gli abomini. Anche se necessi- 
tano di pochissimo cibo, gli abomini traggono grande pia 
cere nutrendosi, specialmente se le loro vittime sono an 
cora vive. 


TRATTI DEGLI ABOMINI 
Turri gli abomini condividono le stesse caratteristiche. 

Immunità (Str): Gli abomini sono immuni alla mera- 
morfosi, alla pietrificazione e ad ogni altro attacco che alteri 
la forma. Non sono soggetti al risucchio di caratteristiche, al 
risucchio di energia, 0 ai danni alle caratteristiche. Sono im- 
muni agli effetti di influenza mentale (effetti di charme, 
compulsione, allucinazione, trama e morale) e sono immuni 
a uno dei cinque tipi di energia (specifico per ogni tipo di 
abominio). 

Resistenze (Str): Gli abomini sono dotati di resistenza al 
fuoco 20, resistenza al freddo 20 e riduzione del danno pari 
almeno a 30/+6 (alcuni dispongono di riduzione del danno 
anche superiore a questa). Tutti gli abomini sono dotati inol- 
tre di una significativa resistenza agli incantesimi. Gli abo- 
mini resistono alle varie forme di individuazione e vengono 
considerati come se sotto l'effetto di un incantesimo anti-in- 
dividuazione di livello dell'incantatore pari al numero di DV 
della creatura. 

Qualità speciali (Str): Tutti gli abomini sono dotati della 
capacità magica che consente loro di usare visione del vero a 
volontà, consentendo loro di vedere oltre le illusioni, di ve- 
dere creature invisibili e di vedere quegli avversari protetti 
da sfocatura, distorsione o altri effetti analoghi. Gli abomini 
non sono soggetti alla morte da danno massiccio, e ottengo 
no il numero massimo di punti ferita da ogni Dado Vita. Gli 
abomini sono dotati della capacità straordinaria di vista cieca 


COSTRUIRE UN ABOMINIO 

Le prigioni planari racchiudono più abomini di quanti sia possi 
bile classificare. Tuttavia il DM può creare dei nuovi abomini 
usando le Indicazioni seguenti. 

Gli abomini sono un gruppo, non un tipo. A tutti gli effetti, gli 
abomini sono un raggruppamento del tipo esterno allo stesso 
modo in cui i demoni sono un gruppo del tipo estero. La tabella 
che segue riporta i valori medi di cui un abominio di una speci- 
fica taglia può disporre per i suoi punteggi fisici di base. 

Gli abomini hanno anche altre caratteristiche in comune. 

Tratti degli abomini: Tutti gli abomini sono nati direttamente (o 
indirettamente, come nel caso degli anaxim) dall'unione di un 
dio con una creatura (0 un'idea) minore, ma non sono stati desi- 
derati, accettati o amati dai loro genitori. Tuttavia, continuano a 
racchiudere una piccola scintilla di energia divina, che conferisce 
loro le qualità descritte alla voce ‘Tratti degli abomini”, in questo 
capitolo: (Nota: se il DM fa uso delle regole contenute in Dei e 
Semidei, gli abomini sono divinità di grado divino 0). 

Guarigione rapida e rigenerazione: La maggior parte degli 
abomini è dotata di un certo grado di guarigione rapida e di rige- 
nerazione, che varia da 5 a 55 per entrambe le capacità. 
Normalmente gli abomini con più DV dispongono di valori più 
alti per [a guarigione rapida e la rigenerazione, ma non è detto 
che sia sempre così. Se un abominio è dotato dî rigenerazione, 
normalmente è soggetto a danni normali almeno da due fonti 
specifiche, una delle quali è antitetica al suo sottotipo (ad esem- 

Taglia For Des Cos 
Piccolissima 1213 2627 1213 


pio, gli abomini malvagi sono soggetti a danni normali dalle armi 
buone), mentre l'altra è in qualche modo collegata al privilegio 
specifico dell'abominio (ad esempio, un abominio generato da 
un dio del sole potrebbe subire danni normali dalle armi forgiate 
nell'oscurità o nella notte) 

Armatura naturale: Tutti gli abomini possiedono un certò 
bonus di armatura naturale che varia da +10 a +100, 
Normalmente gli abomini con più DV dispongono di valori più 
alti di armatura naturale, ma non è detto che sia sempre così. 

Capacità magiche: Tutti gli abomnini possono accedere a un 
vasto numero di incantesimi sotto forma di capacità magiche, 
che possono utilizzare come incantatori di livello pari o superiore 
al 20°, in base all’abominio specifico. Non esiste altuna regola 
che governi quante capacità magiche un abominio può posse- 
dere, anche se l'infernale è un buon esempio dei limiti massimi 
raggiungibili. 

Capacità uniche: Tutti gli abomini dispongono almeno di una 
0 più capacità uniche correlate all'arca d'influenza del loro proge 
nitore divino, © al metodo utilizzato per imprigionarli. Ad esem- 
pio, un abominio generato da un dio del sole potrebbe emanare 
una luce accecante e incandescente ovunque vada... oppure 
potrebbe disporre del potere di far calare su un luogo l'oscurità 
eterna. 

Resistenza agli incantesimi: Come regola orientativa generica, 
gli abomini dispongono di una resistenza agli incantesimi pari al 
loro GS +12. 


Incornata 
1d4 


Artiglio 
1d4 


Minuta 14-15 24-25 14-15 
Minuscola 18:19 2223 1617 
Piccola 26-27 20.21 20-21 
Media 3435 1829 2425 
Grande 42-43 1617 28:29 
Fnorme 50:51 1435 32:33 
Mastodontica 58-59 12-13 3637 
Colossale 66-67 101 4041 


7098-1348 
10d8-21d8 
1948-3348 
2748-3848 

36d8-50d8+ 

47d8:58d8+ 

56d8-70d8+ 
7id8+ 


1d6 
198 
2d6 
248 


1d6 
1d8 
246 


entro un raggio di 150 metri. Gli abomini possono scegliere 
sia i talenti epici che quelli non epici al momento di selezio- 
nare un qualsiasi talento. 

Telepatia (Sop): Gli abomini possono comunicare telepa- 
ticamente con qualsiasi creatura entro 300 metri che cono- 
sca un qualsiasi linguaggio. 

Evocare creatura (Mag): Gli abomini possono evocare sia 
rearure associate all'area di influenza del loro progenitore 
divino che alla loro prigione. Ad esempio, un abominioiil 
cui progenitore possieda un'area di influen- 
za che includa il cielo potrebbe evocare 
gli elementali dell'aria, mentre un altro 
abominio rinchiuso nelle profondità 
della terra potrebbe evocare gli ele- 
mentali della terra (indipen- 
dentemente dall'area di in- 
fluenza di suo 
padre o sua ma- 

dre). Le creature 
evocate si mettono 
al servizio dell'abo- 
minio senza alcuna 
obiezione. Le crea 
ture evocate ritor 
nano automatica 
‘mente da dove so 
no venute dopo 1 
ora di servizio, o an- 
che prima, se vengo 
no uccise. Vedi le 
voci specifiche rele 
tive a ogni abomi- 
nio per ulterio- 
ri dettagli sub 
l'evocazione. 


ANAXIM 

Costrutto Medio, Esterno (Legale) 

Dadi Vita: 38d10 (380 pî) 

Iniziativa:+7 (Des) 

Velocità: 18 m, volare 60 m (perfetta) 

CA:37 (+7 Des, +20 naturale) 

Attacchi: 2 lame rotanti +40 mischia, 2 schianti +35 mischia, 
tocco folgorante +35 di contatto in mischia; oppure raggio 
elettrico +35 di contatto a distanza, 6 proiettili chiodati 
+30 a distanza (incremento di gittata 36 m) 

Danni: Lama rotante 2d6+12, schianto 2d6+6, tocco folgo- 
rante 2d6+6, raggio elettrico 10d6 danni elettrici, proiettili 
chiodati 246412. 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5m/1,5m 

Attacchi speciali: Lacerare 4d6+18, esplosione sonora, 
capacità magiche, evoca golem di ferro 

Qualità speciali: Tratti degli abomini, immunità magiche, 
tratti dei costrutti, guarigione rapida 15, RI 34, 30/+6. 

Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Incalzare Potenziato, 
Spaccare l'Arma Potenziato 

Tiri salvezza: Temp +12, Rifl +19, Vol +17 

Caratteristiche: For 35, Des 25, Cos, Int 2 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitaria, binaria (a coppie), o catena di 
comando (2-5 anaxim e 5-12 golem di ferro) 

Grado di Sfida: 22 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Sempre legale neutrale 


Sag 20, Car20 


Avanzamento: 39-48 DV (Grande); 49-55 DV (Enorme); 56- 
70 DV (Mastodontico); 


71-140 DV (Colossale) 


Gli anaxim sono i progetti falliti forgiati dagli dei delle forge. 
A differenza della maggior parte degli abomini, gli anaxim 
non sono il frutro della passione, ma il risultato di un lento 
assemblaggio di pezzi ispirato da un impulso apocalittico. 
Gli anaxim sono costrutti che non sono stati epurari come 
avrebbero dovuto essere, è così hanno ottenuto 
una pseudo-forma di vita personale. Gli anaxim 
hanno l'aspetto dî conglomerazioni umanoidi di 
ferro, ingranaggi, lame meccaniche, pu- 
gni metallici e altri pezzi semoventi în 
ferro più o meno riconoscibili. In ge 
nere sembrano squilibrati, 
goffi e dotati di un numero 
inquietante di sporgenze 
taglienti. Un anaxim può 
Izarsi in volo sfoderando 
una serie speciale di lame ro- 
tanti dalla schiena; una volta 


aperte, le lame cominciano a 
ruotare sopra la testa 
con un ruggito assor 
dante eun forte spo 
stamento 
d'aria La 
maggior par 
te dei falli 
menti degli dei 
della forgia non 
viene mai scoperta, 
ma negli anaxim in 
qualche modo è 
stata infusa la 
scintilla divina che ca- 
ratterizza rutti gli abomini. Nonostante il loro passato artifi 
ciale, gli anaxîm sono animati e determinati a farsi strada nel 
mondo, in cerca di vendetta per essere stati consegnati alls 
demolizione dai loro creatori perfezionisti. 


Combattimento 
Gli anaxim dispongono di varie forme di attacco, compresi 
più semplici attacchi da schianto, un attacco di contatto elet 
trico speciale e il loro attacco preferito, una serie di lame to- 
tanti Quegli avversari che si trovano a una distanza di 3 me 
trì 0 più vengono attaccati con una raffica di proiettili chio- 
dati, un raggio elettrico o un ruggito sonoro. 
Esplosione sonora (Str): Come azione standard, un ana 
xim può generare un cono del raggio di 18 metti di energia 
sonora che infligge 20d6 danni sonori a tutte quelle creature 
che falliscono un tiro salvezza sui Riflessi (CD 29); colora 
che superano il tiro subiscono metà danni. 
Lacerare (Str): Se un anaxim merte a segno un attacco 
con una lama rotante, la lama riesce a lacerare il bersaglio 
Questo attacco infligge automaticamente 


con ef 
1d6+18 
Capacità magiche: A volontà: dissolvere superiore, 
ne, imvrsibilità migliorata, transizione eterea. Livello dell'incanta- 
CD del tiro salvezza 15 + livello dell'incantesimo. 
‘Evoca golem di ferro (Mag): Un anaxim può evocare un 
lem di ferro fino a un massimo di quattro volte al giorno. 
Tratti degli abomini: Immune alla metamorfosi, alla pie- 
tnificazione e ad ogni altro attacco che alteri la forma. Non è 


distorsie- 


soggetto al risucchio di caratteristiche, al risucchio di ener- 
gia, ai danni alle caratteristiche o alla morte per danni mas- 
sicci; immune agli effetti di influenza mentale; resistenza al 
fuoco 20; resistenza al freddo 20; anti-individuazione; visio- 
ne del vero a volontà; vista cieca nel raggio di 150 metri; te- 
lepatia fino a 300 metri. 

Tratti dei costrutti: Immune agli effetti di influenza 
mentale (effetti di charme, compulsione, allucinazione, tra- 
ina è di morale), agli efferri di veleno, sonno, paralisi, stordi- 
mento, malattia, efferti di morte, effetri necromantici e 
qualsiasi altro efferto che richieda un tiro salvezza sulla 
Tempra, a meno che non funzioni anche sugli oggetti. Non 
può guarire dai danni (la rigenerazione e la guarigione rapi 
da vengono comunque applicati, se presenti). Non è sogget- 
toai colpi critici, î darmi debilitanti, aî risucchi di caratteri- 
stiche oaî risucchi di energia. Non rischia morte per danno 
massiccio, ma viene distrutto quando raggiunge 0 0 meno 
punti ferita; non può essere rianimato o fatto risorgere. Scu- 
rovisione 18 metri. 


ATROPAL 
Non morto Grande, Esterno (Malvagio) 
Dadi Vita: 66d12 DV (792 pf) 
Iniziativa: +6 (+2 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 
Velocità: 1,5 m, volare 72 m (perfetta) 
CA: St (-1 taglia, +2 Des, +40 naturale) 
Attacchi: 2 attacchi di contatto +49 mischia, raggio 
oculare +30 contatto a distanza 
Danni: Contatto 2d6 risucchio alla 
Cos/19-20, raggio oculare livelli 
negativi di danno/19-20 
Faccia/Portata: 1,5 m per1,5m/3m 
Attacchi speciali: Risucchio alla 
Costituzione, risucchio di energia 
(2d4 livelli negativi, CD Temp 
59), capacirà magiche, evoca verme 
notturno 
Qualità speciali: Tratti degli 
abomini, tratti dei non morti, inti- 
morire/comandare non morti, rigene 
razione 20, RI 42, riduzione del danno 
40/+8, aura di energia negativa 
Tiri salvezza: Temp +22, Rifl +26, Vol +43 
Caratteristiche: For 43, Des 15, Cos-, Int 28, 
Sag 22, Car 42 
Abilità: Ascoltare +8, Concentrazione +82, 
Conoscenze (arcane) +75, Nascondersi -2, 
Osservare +19, Sapienza Magica +80 
Talenti: Abilità Focalizzata (Sapienza 
Magica), Arma Focalizzata (contatto), 
Arma Focalizzata (raggio oculare), 
Attacco Poderoso, Attacco Rapido, 
Attacco Turbinante, Capacità 
Magica Rapida, Correre, Critico 
Migliorato (contatto), Critico 
Migliorato (raggio oculare), In 
calzare, Incalzare Potenziato, 
Incantesimi in Combattimento, 
Iniziativa —Migliorata, —Maestria, 
Mobilità, Riflessi da Combattimento, Riflessi Fulminei, 
Schivare, Sensi Acuti, Spinta Migliorata, Volontà di Ferro 
Talenti epici: Critico Devastante (contatto), Critico 
Soverchiante (contatto), Padronanza dei Non Morti, Zona 
di Animazione 


Clima/Terreno: Qualsiasi 


Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 30 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Sempre legale malvagio 

Avanzamento: 67-80 DV (Grande); 81-100 DV (Enorme) 


Gli atropal sono divinità nate morte che sî rianimano spon- 
raneamente come non morti. 

Un gelo in grado di ottenebrare l'anima stessa è ciò che 
precede e che segue ogni atropal: l'energia vitale delle crea 
ture eroiche viene soppressa dalla sua empia aura, e la forza 
vitale delle creature minori viene estinta. Un atropal è un fe 
to nero, malformato e incompleto, e palesemente un non 
morto. Il suo corpo umanoide, molle, rugoso e rigonfio, è 
sormontato da un cranio calvo e troppo cresciuto. I suoi oc- 
chi sono vitrei e vacui. Lascia colare in continuazione umori 
nauseanti e proclama una serie senza senso e senza fine di 
oscenità. Le sue braccia sono troppo esili e le sue piccole ma- 

ni terminano con delle unghie 
crudelmente affilate, 
mentre le sue gambe 
sono atrofizzate, due 
appendici morte che 
pendono senza vita 
dal suo bacino. Un 
atropal non cammina 

mai, fluttua nell'aria. 
Quando unarropal si 
rianima gli dei inorri- 
discono e cercano di 
esiliare questo orren- 
do rimasuglio sigil 
landolo all'interno di 
un piano isolato che 
funga da cimitero o 
all'interno di una 
cripra di una civiltà 
dimenticata. Sciagura 
a quegli avventurieri o 
maghi-archeologi che pro: 
fanano la tomba di un atro- 
pal: una volta liberato, l'atro: 
pal uccide ogni cosa in onda 
te sempre crescenti di furia 
devastante finché non viene 
fermato in qualche modo. Le 
nazioni di non morti guidate da 
dei sovrani necromanti delle ere pas- 
sate forse erano in realtà sotto il dominio 


di qualche atropal. 


Combattimento 
Gli atropal mandano in prima fila i loro servitori 
non morti ei loro vermi notturni. Lanciano prima pos 
sibile dissolvere superiore sui loro avversari, specialmente co- 
loro che fanno uso di incantesimi per proteggersi dall’e- 
nergia negativa e coloro che hanno lanciato l'incantesimo 
interdizione alla morte. 

Capacità magiche: A volontà - animare morti, aura sacrile- 
go blasfemia, cono di freddo, creare non morti, creare non morti su- 
periori, dissacrare, dissolvere superiore, distruggere viventi, dito del- 
la morte; invisibilità migliorata, mano spettrale; parlare con î mor- 
ti, spostamento planare, teletrasporto senza errore; s volte al gior 


no - fatale, immagine proiettata, velocità. Livello dell'incantato- 
1e 30° CD del tiro salvezza 26 + livello dell'incantesimo. 

Intimorite/comandare non morti (Sop): Gli atropal 
possono intimorire o comandare non morti come un chieri- 
co di livello pari al numero di DV dell'arropal. 

Aura di energia negativa (Sop): Un'aura di energia ne 
gativa si propaga per un raggio di 9 metri da ciascun atropal. 
Tutti i non morti all'interno di questo campo (compreso l'a- 
tropal) vengono considerati come se dotati di resistenza allo 
scacciare +20 e una versione di guarigione rapida 20 basata 
sull'energia negativa. Le creature viventi all'interno di que- 
starea vengono considerate afflite da dieci livelli negativi, a 
meno che non dispongano di qualche forma di protezione 
dall'energia negativa o di protezione dal male. Le creature 
dotate di 10 0 meno DV o livelli periscono (e, a scelta dell'a- 
tropal, si rianimano come spettri agli ordini dell'atropal 1 mi- 
nuto dopo). 

Risucchio di Costituzione (Sop): Quando l'atropal 
colpisce un avversario vivente con un attacco di contatto, 
l'avversario subisce un risucchio permanente di 5 punti al- 
la Costituzione, o 10 punti in caso di critico. L'atropal gua- 
riscedi 20 danni, 0 40 în caso di colpo critico, se riesce a ri- 
succhiare la Costituzione di una creatura in questo modo, 
ottenendo eventuali punti ferita in eccesso come punti fe- 
rita temporanei. L'attacco consente un ti 
ro salvezza sulla Tempra (CD 59). 

Risucchio di energia (Sop): Quan- 
dovun atropal mette a segno un 
attacco dî contatto a distan- 
za (un raggio di oscurità 
totale che emana da uno 
dei suoi occhi fino a una 
distanza di 120 metri), il ri- 
succhio di energia che ne 
consegue infligge quattro 
livelli negativi, oppure otto 
livelli negativi in caso di 
colpo critico. Per ogni li- 
vello negativo inflitto su 
un avversario, l'atropal si 
guarisce di 10 danni, 0.20 
in caso di un colpo critico, 
acquisendo eventuali pun- 


- 


ti ferita in eccesso come 

punti ferita temporanei 1 

punti ferita temporanei 

durano al massimo 1 ora. 

Dopo che sono passate 24 

ore, il personaggio che ha su- 

bito questo risucchio deve 

superare un tiro salvezza 

sulla Tempra (CD 59) per 

ogni livello negativo subi- 

to. Se il tiro salvezza viene su- 

perato, il livello negativo se neva “W%& 
senza alcun danno per la creatura; 
altrimenti, il livello della creatura diminuisce di uno. 

Rigenerazione (Str): Un atropal subisce danni normali 
dalle armi buone o dalle armi senzienti (0 dalle altre armi vi 
ve in qualche modo). 

Evoca verme notturno (Mag): Per cinque volte al giorno, un 
atropal può evocare un verme notturno (vedi Manuale dei 
Mostri). 

Tratti degli abomini: Immune alla metamorfosi, alla pie- 


trificazione e ad ogni aliro attacco che alteri la forma. Non è 
soggetto al risucchio di caratteristiche, al risucchio di ener- 
gia, aî danni alle caratteristiche o alla morte per danni ma 
sicci; immune agli effetti di influenza mentale; resistenza al 
fuoco 20; resistenza al freddo 20; anti-individuazione; visio- 
ne del vero a volontà; vista cieca nel raggio di 150 metri; te- 
lepatia fino a 300 metri. 

Tratti dei non morti: immune agli effetti di veleno, son- 
nto, paralisi, stordimento, malattia, effetti di morte, effetti ne 
cromantici, di influenza mentale e qualsiasi altro effetto che 
richieda un tiro salvezza sulla Tempra, a meno che non fun- 
zioni anche sugli oggetri. Non è soggetto ai colpi critici, ai 
danni debilitanti, ai risucchi di caratteristiche o ai risucchi di 
energia. Viene guarito dall'energia negativa. Non rischia 
morte per danno massiccio, ma viene distrutto quando rag- 
giunge 0 0 meno punti ferita. Scurovisione 18 metri. Non 
può essere rianimato; la resurrezione funziona solo se la 
creatura è consenziente. 


CHICHIMEC 
Esterno Medio (Aria) 
Dadi Vita: 27d8+189 DV (405 pf) 
Imiziativa: +7 
Velocità: 1,5 m, volare 60 m (perfetta) 
CA: 39(+7 Des, +22 naturale) 
Attacchi: 2 colpi d'ala primati +39 mischia, 6 
colpi d'ala secondari +37 mischia; botta di 
coda +37 mischia 
Danni: Colpo d'ala primario 2d6+12, 
colpo d'ala secondario 1d6:6, botta di 
coda 1d6+6 più risucchio di Car 
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,$m/1,5m 
Attacchi speciali: Capacità magiche, 
evoca elementale dell'aria, risucchio 
di Carisma 
® Qualità speciali: Tratti degli abomini, 
guarigione rapida 10, RI 33, ridu- 
zione del danno 20/16, immunità 
 allelettricità 
Tiri salvezza: Temp +22, Rifl +22, Vol 
+17 
Caratteristiche: For 34, Des 25, Cos 
24, Int 12; Sag 14, Car30 
Abilità: Ascoltare +34, Cercare +17; 
Conoscenze (dei piani) 431, 
Conoscenze (religioni) +31, 
Diplomazia +12, Intimidire 440, 
Muoversi Silenziosamente +37, Na- 
scondersi +37, Percepire Inganni 
+19, Osservare 434 
Talenti: Attacco in Volo, Attacco 
Poderoso, Multiattacco, Schivare, 
Sensi Acuti 
Talenti epici: Velocità Accecante 
(x2) 
Clima/Terreno: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitaria, coppia, stormo (6-9) 
Grado di Sfida: 21 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale malvagio 
Avanzamento: 28-38 DV (taglia Media); 39-50 DV (Enorme; 


1 chichimec sono la progenie non desiderata delle divinità 
del cielo, dell'aria e di altre arce di influenza simili. 


Un chichimec ha l'aspetto di una massa d'ali che sbattono 
impazzite aggrovigliate tra loro (alcuni chichimec sono 
composti da ali piumate, altri da ali simili a quelle dei pipi- 
strelli), Un'unica, lunga coda spunta dal centro della massa 
d'ali, penzolando dalla creatura. I chichimec sono di un co- 
Jore che varia dal bianco pallido al beige, per diventare di un 
blu malaticcio in alcuni punti. Ameno che un chichimec 
non venga ucciso e sezionato, le sue piccole bocche, i suoi 
occhie gli altri organi sensoriali che costellano il suo corpo 
non sono mai visibili. I chichimec di solito hanno un dia- 
metro di 120 cm. 

Queste creature a volte sono confinate su qualche semi- 
piano dell'aria isolato, 0 su qualche propaggine remota del 
Piano Elementale dell'Aria, o perfino su pianeti gassosi dis- 
abitati composti soltanto di gas velenosi. 


Combattimento 
I chichimec assalgono qualsiasi creatura che si metta sul loro 
cammino con le loro molte ali e con un colpo di coda. Se per- 
cepiscono una minaccia, evocano quanti più elementali del- 
l'aria possibile nel tempo disponibile. Se gli elementali non 
sono entro il raggio dell'incantesimo, un chichimec scorag- 
gia eventuali scontri ricorrendo al suo lamento della banshee. 

Capacità magiche: A volontà - oscuntà, telecinesi; 3 volte al 
‘giorno - catena di fulmini, controllare tempo atmosferico, fulmine, 
invisibilità migliorata, invocare il fulmine, lamento della banshee. 
Livello dell'incantatore 20°; CD del tiro salvezza 20 
+livello dell'incantesimo. 

Evoca elementale dell'aria (Mag): Un chichimec 
può evocare un elementale 
dell'aria anziano per tre vol- 
tealgiorno. 

Risucchio di Cari- 
sma (Sop): Quando il 
chichimec colpisce un 
avversario con una botta 
di coda, l'avversario sub- 
isce un risucchio 
permanente di 2 
punti al Carisma, 
0 4 punti in caso 
di critico. Il chi- 
chimec guarisce 
dit0danni,020in È 
caso di colpo criti- 
co, se riesce a risuc- 
chiare il Carisma di 
una creatura in 
questo modo, otte- 
nendo eventuali pun- 
ti ferita in eccesso co- 

me punti ferita tempora- 
nei. 1 punti ferita tempo- 
ranei durano al massimo 
1 ora. L'attacco consente 
tin tiro salvezza sulla 
Tempra (CD 33). Se 

i riro salvezza ha ‘ 

iccesso, soltanto 

un punto di Cari- 

sma viene risucchiato e il 

chichimec guarisce soltanto di 5 danni. 
Tratti degli abomini: Immune alla metamorfo 

si, alla pietrificazione e ad ogni altro attacco che alteri 


la forma. Non è soggetto al risucchio di caratteristiche, al ri- 
succhio di energia, ai danni alle caratteristiche o alla morte 
per danni massicci; immune agli efferri di influenza menta- 
le; resistenza al fuoco 20; resistenza al freddo 20; anti-indivi- 
duazione; visione del vero 2 volontà; vista cieca nel raggio di 
150 metri; telepatia fino a 300 metri. 


HECATONCHEIRES 
Esterno Enorme (Malvagio) 
Dadi Vita: 52d8 +572 (988 pf) 
Iniziativa: +6 (+2 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 
Velocità: 30m 
CA: 70 (-2 taglia, +30 naturale, +20 cognitivo, +12 armatura 
[mezza armatum+5]) 
Attacchi: 100 spadoni +71 mischia; oppure 100 macigni +53 
a distanza 
Danni: Spadone 2d6+20/17-20; o macigni 2d8+20/19-20 
Faccia/Portata: 3 m per 3m/4,5m 
Attacchi speciali: Combattere con più armi superiore, 
capacità magiche, evoca hecatoncheires 
Qualità speciali: Tratti degli abomini, immunità all'elettri- 
cità, rigenerazione 40, guarigione rapida 50, RI 70, ridu- 
zione del danno 60/+12 
Tiri salvezza: Temp +39, Rifl +30, Vol +27 
Caratteristiche: For 50, Des 15, Cos 32, Int 10, Sag 8, Car 24 
Abilità: Ascoltare +99, Cercare +100, Conoscenza delle Terre 
Selvagge +49, Conoscenze (storia) +33, 
Diplomazia +13, Intimidire +40, Nascondersi 
12, Osservare +99, Percepire Inganni 449, 
Saltare +64, Scalare +64 
‘Talenti: Arma Focalizzata 
(macigno), Arma Focalizzata (spa- 
done), Attacco Poderoso, Com- 
battere con Più Armi, Critico 
Migliorato (macigno), Critico 
Migliorato (spadone), In- 
calzare, Incalzare Poten- 
ziato, Iniziativa Migliorara, 
Multidestrezza, Riflessi da 
Combattimento, Spaccare l'Ar 
ma Potenziato 
Talenti epici: Lacerare con Più Ar- 
mi, Penetrare Riduzione del Danno 
Clima/Terreno: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario, coppia 
Grado di Sfida: 57 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Sempre caotico mal- 
vagio 
Avanzamento: 53-58 DV (Enor- 
me); 59-70 DV (Mastodontico); 71- 
140 DV (Colossale) 


Gli hecatoncheires sono gli abo- 
mini più antichi, quelli nari dalle 
proto-divinità agli albori della 
storia del mulriverso. 
All'inizio dei tempi, ogni cosa 
era possibile. La definizione del- 
le forme e delle funzioni delle 
cose viventi non era ancora 
stata fissata, e a quel tempo 
nacquero gli hecatoncheires, “le 
creature dalle cento mani”. Gli he- 


INFERNALE 


catoncheires sono enormi, sono alti oltre 9 metri e hanno l'a 


spetto di un albero vivente pieno di rigonfiamenti, dai quali Esterno Grande (Malvagio) (Caotico o Legale) 
spuntano cento braccia e cinquanta teste. Le parole non ri- Dadi Vita: 40d8+360 (680 pf) 

escono a descrivere la mostruosità della loro forma o la bru- Iniziativa: +11 (+7 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 
talirà dei loro volti. Sono sempre armati, è impugnano uno —Velocità: 24 m, volare 72 m (perfetta) 

spadone o un macigno in ognuna delle loro mani. Indossano —CA:50(+7 Des,-1 taglia, +34 naturale) 


una mezza armatura magica. A volte un hecatoncheiresim- —Attacchi: 2 artigli +56 mischia, 1 morso +50 mischia, 2 ali 
pugna anche una o più armi magiche. +50 mischia, 1 botta di coda +50 mischia 

Fin dalla loro nascita furono scacciati e rinchiusi dal de- Danni: Artigli 4d6+16, morso 4d8+8 + risucchio di incante 
miurgo che li aveva generati. Ma altre divinità che avevano simo, ala 2d6+8, botta di coda 4d8+8 


bisogno delle loro folli capacità di combattimento perabbat- —Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3m 
tere i loro nemici in alcune occasioni li liberarono. Ogni vo Attacchi speciali: Aferrare migliorato, risucchio di incan- 
ta che sono stati liberati, un vecchio pantheon è caduto. So tesimi, immunità agli incantesimi appresi, capacità magi- 
no poche le creature che possono reggere uno scontro con che, evoca immondo 
un hecatoncheires, anche tra gli dei Qualità speciali: Tratti degli abomini, guarigione rapida 15, 
rigenerazione 15, RI 38, riduzione del danno 35/47 
Combattimento Caratteristiche: For 43, Des 25, Cos 28, Int 22, Sag 26, Car29 
Le creature dalle cento mani si affidano alle loro cento brac Abilità: Acrobazia +50, Artista della Fuga +50, Ascoltare +53, 


cia pereliminare rapidamente i loro avversari sotto una raf 
cadi colpi e di macigni. 


Cercare +49, Concentrazione +52, Conoscenze (arcane) 
+49, Conoscenze (dei piani) +49, Diplomazia +13, 

Combattere con più armi superiore (Str): Un he Equilibrio +11, Muoversi Silenziosamente +50, Naston- 
catoncheires combatte con uno spadone o un m: dersi +46, Osservare +53, Percepire Inganni + 
gno in ogni mano. L'hecaroncheires non subisce al Saltare +21, Sapienza Magica 149, 


icrutare 449 
cuna penalità agli amacchi o ai danni per il fato Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Attacco 
di attaccare con cento armi. Tuttavia, la calca di Podei 


oso, Incalzare, Incalzare Potenziato, 
braccia impedisce alla creatura di attaccare un Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti, Spaccare 


avversario con tutte le sue braccia; non può l'Arma Potenziato 

effettuare più di dieci attacchi contro una Talenti epici: Magia Tenace (invisibilità 
creatura Piccola o di taglia inferiore, quin migliorata), Magia Tenace (sforalum), Velo- 
dici attacchi contro una creatura di taglia 
Med 


ra Grande nel corso della stessa azione 


cità Accecante (x2) 

Tiri salvezza: Temp +31, Ril +29, Vol +30 
Clima/Terreno: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario o brigata 
infernale (1 infernale e 1d4 balor, 0.1 
infernale e 1d4 diavoli delle fosse) 
Grado di Sfida: 26 

Tesoro: Standard 
Allineamento: Legale mal 
ciotico malvagio 
Avanzamento: 41-50 DV (Grande); 51- 
56 DV (Enorme); 5 
tico) 


© venti attacchi contro una creatu 


(può invece eflettuare tutti i suoi attac 


chi contro una creatura Enorme o di ta 
glia may 

Abilità: Le cinquanta teste di un he- 
catoncheires gli conferiscono un bo- 
nus razziale di +50 alle prove di Ascol- 
tare, Cercare e Osservare. 

Capacità magiche: A volontà - ar 
ma magica superiore; scudo, volare. Livel- 
Jo dell'incantatore 50% CD del tiro sal 
vezza 17 + livello dell'incantesimo. 

Evoca hecatoncheires (Mag): Un heca Gli infernali sono il frutto malsano di 
toncheires può evocare un altro heca- un'unione tra una divinità e un immondo. 
toncheires una volta al giorno, anche se Perfino gli dei a volte vengono se 
lo fa con riluttanza; in quanto sarà poi ob- dotti, e dall'unione del cielo e degli infer 
Bligaro a rispondere a sua volta a una chia nasce un abominio immondo chiama 
mata del suo fratello. Un hecatoncheires to un infernale Quelli nati dall'u- 


nione tra un dio e un baatezu so- 


ggiore). 


gio o 


non può usare a sua volta i suoi poteri di 


evocazione quando viene "evocato? no legali, mentre quelli nari dall'unione na un 


dio e un tanarti sono caotici Tutti sono de- 
metamorfosi, alla pierrificazione e ad gli orrori di natura immonda, umanoidi 
ogni altro attacco che alteri la forma dalla pelle nera e scagliosa alti oltre 4,5 


Tratti degli abomini: Immune alla 


Non è soggetto al risucchio di caratteri- metri. Gli infernali sî avviluppano in 
stiche, al risucchio di energia, ai danni due gigantesche alî simili a quelle di 
alle caratteristiche oalla morte per danni un drago, ma non possono nascon 
massicci; immune agli effetti di influenza dere loro artigli affilati, le loro fauci demo- 


mentale; resistenza al fuoco 20; resisten: 
individuazione; visione del vero a volontà; v 
gio di 150 metri; telepatia fino a 300 metri. A differenza di molti altri abomini, gli infernali sono assai 

Rigenerazione (Str): Gli hecatoncheires subiscono dan- più liberi di vagare per gli inferi che hanno visto la loro na- 
nî normali dalle armi buone o dalle armi temprate con scita, anche se per decreto divino non possono allontanar 
gue di una divinità oltre. Ciò sta bene ai vari principi dei Nove Inferi e dell 


niache 0 il bagliore dei loro occhi che risplende della luce 
tacieca nelrag- della dannazione eterna. 


bisso, dal momento che molti infernali possiedono tali pote- 
ri da consentire loro di sfidare anche la supremazia di un 
principe. Per questo motivo, molti dei potenti dei piani infe- 
riori cercano di isolare ulteriormente gli infernali, o addirit- 
tura di ucciderli, se possono. Dal canto loro, gli infernali tra- 
mano e complottano con malizia ineguagliata, finché non 
giungerà il momento di fare a pezzi l'intero multiverso. 


Combattimento 

Gli infernali sono creature potenti e ingegnose. Se possono, 
cercano prima di neutralizzare eventuali incantatori avver- 
sari, se maî sî dovesse giungere a un conllitto. Il loro morso 
è n grado di risucchiare gli incantesimi e le menti delle loro 
vittime. Gli infernali possono lanciare sfocatura e invisibilità 
migliorata su se stessi a piacimento nel corso di un combat 
timento. 

Afferrare migliorato (Str): Se un infernale mette a se 
gno un colpo con un artiglio, infligge danni normali e tenta 
di entrare în lotta come azione gratuita senza provocare un 
attacco di opportunità. Gli infernali possono usare questa ca- 
pacità sulle creature di taglia Grande o inferiore. L'infernale 
può scegliere se condurre la lotra normalmente, o se usare il 
suo artiglio per tenere l'avversario. Ad ogni prova di lotta ef 
fettuata con successo nei round successivi, infligge automa 
ticamente danni da artigli, oltre ai danni automatici inferti 
dal risucchio di incantesimi. 

Risucchio di incantesimi (Sop): Se un infernale morde 
un nemico, quel nemico perde uno dei suoi incantesimi di 
più alto livello preparati, oppure uno di quegli slot di incan- 
tesimi al giorno non ancora utilizzati. Spetta alla vitrima sce- 
gliere quale incantesimo preparato perdere. Se la vitrima 
non dispone di incantesimi preparati o di slot di incantesimi 
non utilizzati (sia perché ha esaurito gli incantesimi disponi 
bilial giorno o perché non è un incantatore), il morso inflig- 
ge invece 2 danni temporanei all'Intelligenza. 

Immunità agli incantesimi appresi (Sop): Se un infer- 
nale viene influenzato da un incantesimo lanciato da un in 
cantatore specifico, l'infernale da allora in poi diventa im- 
mune a quell'incantesimo, quando viene lanciato da quell'in- 
cantatore. Ad esempio, se l'infernale viene colpito dall'orrido 
avvizzimento di Mialee e ne subisce gli effetti, da allora in poi 
sarà immune dall'orrido avvizzimento quando viene lanciato 
da Mialee, ma se Hennet lancia orrido avvizzimento sull'infer- 
nale, l'infernale ne subisce gli effetti (la prima volta). 

Capacità magiche: A volontà - animare morti, aura sacrile- 
‘gw, autometamorfosi, blasfemia, blocca persone, cerchio magico con- 
tro il bene, charme, creare non morti, dissacnare, dissolvere superiore, 
immagine maggiore, individuazione del bene, individuazione del 
caos; individuazione del magico, individuazione della legge, influen- 
za sacrilega, invistbilità migliorata, lettura del magico, muro di fuo- 
co, oscurità profonda, oscurità, palla di fuoco, paura, pirotecnica, pro- 
durre fiamma, profanare; scrutare, sfocatura, simbolo, suggestione, 
telecinesi, teletrasporto senza errore (se stesso più 450 kg); 1 volta 
algiorno - implosione, palla infernale (vedi Capitolo 2), sciame di 
tticteore, tempesta di fuoco. Livello dell'incantatore 26°; CD del 
tiro salvezza 19 + livello dell'incantesimo. 

Evoca immondo (Mag): Un infernale può evocare quarto 
balor o quattro diavoli della fossa al giorno, in base al suo 
orientamento verso la legge o il caos (gli infernali legali evo- 
cano diavoli della fossa, quelli caotici evocano dei balor). 

Tratti degli abomini: Immune alla metamorfosi, alla pie- 
irificazione e ad ogni altro attacco che alteri la forma. Non è 
soggetto al risucchio di caratteristiche, al risucchio di ener- 
gia, aî danni alle caratteristiche o alla morte per danni mas- 


sicci; immune agli effetti di influenza mentale; resistenza al 
fuoco 20; resistenza al freddo 20; anti-individuazione; visio- 
ne del vero a volontà; vista cieca nel raggio di 150 metri; te- 
lepatia fino a 300 metri. 

Rigenerazione (Str): Gli infernali subiscono danni nor- 
mali dalle armi buone. Quelli legali subiscono danni norma- 
li dalle armi caotiche, e viceversa. 


LARVA ONIRICA 

Esterno Grande (Caotico) 

Dadi Vita: 40d8 + 360 (680 pf) 

Iniziativa: +3 (Des) 

Velocità: 24 m, volare 72 m (perfetta) 

CA: 52 (-1 taglia, +3 Des, +40 naturale) 

Attacchi: Morso +56 mischia, incornata +51 mischia, 4 rena- 
glie +51 mischia, 4 artigli +51 mischia 

Danni: Morso 4d8+16, incornata 4d6+8, tenaglie 4d6+8, 
artigli 4d6+8 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3.m 

Attacchi speciali: Incubo peggiore, afferrare migliorato, 
inviare, capacità magiche, evoca gigante notturno 

Qualità speciali: Tratti degli abomini, immunità al suono, 
rigenerazione 15, guarigione rapida 15, RI 44, riduzione 
del danno 40/+8 

Tiri salvezza: Temp +31, Rifl +25, Vol +29 

Caratteristiche: For 42, Des 17, Cos 29, Int 16, Sag 24, Car 
36 

Abilità: Artigianato (tessere sogni) +46, Artista della Fuga 
+46, Ascoltare +50, Cercare +28, Concentrazione +52, 
Conoscenze (sogni) +46, Diplomazia +17, Nascondersi 
+42, Muoversi Silenziosamente +46, Osservare +50, 
Percepire Inganni +35, Scrutare +46 

Talenti: Arma Focalizzata (artigli), Arma Focalizzata 
(morso), Arma Focalizzata (incornata), Arma Focalizzata 
(tenaglie), Attacco in Volo, Artacco Poderoso, Capacità 
Magica Rapida, Incalzare, Incalzare Potenziato, Riflessi da 
Combattimento, Spaccare l'Arma Potenziato 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario, coppia, o solitario più 1-4 giganti 
notturni 

Grado di Sfida: 31 

Tesoro: Standard 

Allincamento: Sempre caotico malvagio 

Avanzamento: 41-65 DV (Grande); 66-84 DV (Enorme); 85- 
110 DV (Mastodontico) 


Le larve oniriche sono la progenie rinnegata delle divinità 
della fantasia, dei desideri e dei sogni. Molte creature cono- 
scono l'effetto provocato da un terrore notturno: una scarica 
di orrore în grado di risvegliare il dormiente anche dal son: 
no più profondo. Una larva onirica è un terrore notturno che 
è fuggito dal mondo del sogno fino al mondo dei vivi, un in- 
cubo che si è manifestato. Non ha alcuna forma specifica, ma 
appare come il peggiore incubo di ogni creatura: ogni osser 
vatore che vede una larva onirica per la prima volta la vede 
come la creatura più spaventosa e temibile che riesca a im: 
maginare. A coloro che sopravvivono a questa spaventosa vi: 
sione, le larve oniriche appaiono poi come grosse forme 
umanoidi composte di migliaia di vermi larvali Le larve oni- 
riche sono dotate di corna; di una bocca irta di fauci acumi- 
nate, di quattro braccia che terminano con degli artigli e di 
altre quattro braccia che terminano con delle pinze. 


Nessuno sa quante larve oniriche infestino le varie regioni 


dei sogni. Molti dormienti non arrivano mai a sognare quei 


sogni più proibiti che conducono i loro pensieri a dare forma 
agli incubi infiniti che occultano e intrappolano una larva 
onirica. Tali sogni proibiti vengono normalmente attivati sol- 
tanto dalla scoperta di alcuni manoscritti divini banditi che 
sono stati quasi del tutto epurati dal multiverso. Tuttavia, a 
volte le larve oniriche vengono comunque disturbate (0 evo- 
cate di proposito). Quando ciò accade, seguono 

il sognatore al suo ritorno nel mondo dei 
vivi e tentano di far piombare tutto il crea- 
to in un incubo da loro concepito. 


Combattimento 

La sola vista di una larva onirica 
è sufficiente a uccidere chiun- 
que, tranne coloro che sono do- 
tati di una volontà ferrea. Quel 
le larve oniriche che riescono a 
stringere la presa sui loro avversari 
possono scaraventarli fisicamente 
in un incubo appositamente pre- 
parato per loro per un certo perio- 
do di tempo. Le larve oniriche ra- 
ramente tentano di fare qualcosa 
senza prima evocare un gigante not- 
turno che le aiuti a seminare i terrori 
della notte anche di giorno. 

Incubo peggiore (Sop): Ogni 
volta che una creatura vivente ve- 
de per la prima volta una larva oni- 
rica specifica a una distanza pari 0 in- 
feriore a 9 metri (0 attraverso un effetto di 
scrutare), tale creatura vede l'immagine 
della creatura peggiore che riesce a im- 
maginare. Non si tratta di un'illusione 
odi un'allucinazione; la larva onirica f 
diventa veramente, anche soltanto per 
un istante, l'incubo peggiore di quella 
creatura. Anche se vista simultaneamen- 
te da dozzine di creature diverse, la larva onirica appare di- 
versaa ciascuna di loro. Quelle creature immuni agli efferti di 
paura o di influenza mentale (oppure quelle protette da prote- 
zione dal male o interdizione alla morte) sono immuni all'efferto 
di incubo peggiore; tutte le altre dovranno superare un tiro 
salvezza sulla Volontà (CD 43), altrimenti moriranno per aver 
assistito a questa orrenda rivelazione soprannaturale. I so- 
pravvissuti (0 coloro che vengono fatti risorgere) saranno im- 
muni agli effetti di quella specifica larva da allora in poi. 
Capacità magiche: A volontà - incubo, spruzzo prismatico, 
velocità, volare; 2 volte al giorno - terr del sogno (vedi Capitolo 
2). Livello dell'incantatore 31°; CD del tiro salvezza 23 + li- 
vello dell'incantesimo. 

Afferrare migliorato (Str): Se la larva onirica mette a se 
gno un attacco con un artiglio 0 una pinza, infligge danni 
normali e può tentare di entrare in lotta come azione grati 
ta senza provocare un attacco di opportunità. Le larve oniri- 
che possono usare afferrare migliorato su una creatura di 
qualsiasi taglia. La larva onirica ha l'opzione di condurre la 
Jotta normalmente, usando semplicemente l'artiglio o la pin- 
za per bloccare l'avversario, 0 usando inviare (vedi sotto) sul- 
l'avversario. Ogni prova di lotta effettuata con successo nei 
round successivi infligge automaticamente il danno elenca- 
to perl’attacco con cui si riesce a trattenere l'avversario, a 
meno che non abbia usato inviare sulla vittima. 

Inviare (Sop): Le vittime in lotta possono essere inviate f- 


sicamente in un incubo, a scelta della larva onirica, alla suc- 
cessiva azione della larva onirica dopo che la lotta è stata in- 
gaggiata. Le vittime devono superare un tiro salvezza sulla 
Volontà (CD 43), altrimenti verranno in apparenza ricoperte 
dalle migliaia di vermi che compongono il corpo della larva 
onirica. La vittima verrà in realtà lanciata in 
un vortice urlante di sogni dove non potrà 
effettuare altra azione se non osservare. La 
vittima tornerà 2d4 round dopo, in appa 
renza espulsa dal corpo della larva oni- 
rica (ma apparirà anche se la 
larva onirica se n'è andata 0 
è assente per qualsiasi altra 
ragione). La vittima dell'in- 
cubo ha subito 4d6 danni 
temporanei alla Saggez- 
za, ma sotto ogni altro 
aspetto può agire libera- 
mente nel round in cui ri- 
torna. Se la vittima subisce 
più danni alla Saggezza di 
quanti punti di Saggezza pos- 
siede, i punti in eccesso ven- 
gono considerati danni tem- 
poranei alla Costituzione. 
Evoca gigante notturno 
(Mag): Una larva onirica può 
evocare un gigante notturno 
per cinque volte al giorno (Vedi 
Manuale dei Mostri) 
Tratti degli abomini: ]Immune 
alla metamorfosi, alla pietrifica- 
zione e ad ogni altro attacco che 
alteri la forma. Non è soggetto al ri- 
E succhio di caratteristiche, al risucchio di 
energia, ai danni alle caratteristiche o alla morte 
per danni massicci; immune agli effetti di influenza menta- 
le; resistenza al fuoco 20; resistenza al freddo 20; anti-indivi- 
duazione; visione del vero a volontà; vista cieca nel raggio di 
150 metri; telepatia fino a 300 metri. 
Rigenerazione (Str): Le larve oniriche subiscono danni 
normali dalle armi buone o legali o dalle armi forgiate da un 
fabbro sonnambulo. 


PHAETHON 

Esterno Mastodontico (Fuoco) 

Dadi Vita: 62d8+806 (1.302 pf) 

Iniziativa: +15 (+7 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 36 m, scavare 36m 

CA: 47 (-4 taglia, +7 Des, +34 naturale) 

Attacchi: 8 schianti con pseudopodi +83 mischia 

Danni: Schianto 4d8+24 più 2d6 danni da fuoco 

Faccia/Portata: 9 m per9 m/4,5 m 

Attacchi speciali: Tocco infuocato, oltrepassare infuocato, 
capacità magiche, afferrare migliorato, inghiottire, evoca 
elementale del fuoco anziano 
Qualità speciali:Tratti degli abomini, immunità al fuoco, 
immunità delle melme, rigenerazione 25, guarigione 
rapida 25, RI 46, riduzione del danno 40/48 

Tiri salvezza: Temp +48, Rifl +42, Vol +39 

Caratteristiche: For 58, Des 25, Cos 36, Int 8, Sag 18, Car39 

Abilità: Artigianato (lavorazione dei metalli) +29, 
Artigianato (lavorazione della pietra) +29, Ascoltare +66, 

Cercare +59, Conoscenze (geografia) +49, Muoversi 


Silenziosamente +66, Nascondersi -5, Osservare +66, 
Scalare +51, Scrutare +59 

Talenti: Arma Focalizzata (schianto), Artacco Poderoso, 
Incalzare, Incalzare Potenziato, Iniziativa Migliorata, 
Riflessi Fulminei, Sensi Acuti, Spaccare l'Arma 
Potenziato; Tempra Possente, Volontà di Ferro 

Talenti epici: Iniziativa Superiore, Velocità Accecante (x5) 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 0 in compagnia di 1-10 elemen 
tali del fuoco anziani 

Grado di Sfida: 34 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Sempre caotico malvagio 

Avanzamento: 63-80 DV (Mastodontico); 81-186 DV 
(Colossale) 


1 phaeton sono la progenie degli dei del fuoco. 

Non esiste alcun fuoco che bruci con più intensità dell'ira 
incarnata în un phaeton. 1 phaeton, mastodontiche masse di 
magma senziente, si fanno strada scavando gallerie 
col fuoco nelle viscere della 
terra. Quando vengono 
risvegliati, irrompono 
in superficie, creando 
dei piccoli vulcani 
quando emergono, 
per poi dirigersi verso 
il più vicino oggetto o 
creatura infiammabile 
‘come un'ondata di ma- 
rea di roccia liquida 
incandescente. 

Molti mondi 
contengono dei 
phaeton rin- 
chiusi nel loro 
nucleo, incapaci 
di spezzare i vin- 
coli che li confi- 
nano laggiù, imposti 
da un potere superiore. 
Il calore racchiuso nel 
cuore di un mondo spes- 
so è dovuto alla presenza 
soprannaturale di un 
phaeton (o di una nidi 
ta di phaeton) furiosi, 
trappolati da eoni. A volte 
un phaeton riesce a infrange 
re la sua costrizione ererna per un giorno o per una stagione, 
nel corso del quale incenerisce tutto ciò che riesce a investi- 
re e avviluppare. 


Combattimento 
I phaeton possono generare fino a otto pseudopodi di mag- 
‘ma con cui schiantare i loro avversari o tentare di afferrarli e 
di trascinarli all'interno dei loro corpi liquidi. 

Tocco infuocato (Str): Toccare 0 essere toccati da un 
phaeton produce 2d6 danni da fuoco. 

Oltrepassare infuocato (Str): Un avversario che viene 
oltrepassato con successo da un phaeton viene considerato 
inghiottito. 

Afferrare migliorato (Str): Se un phaeton mette a segno 
un colpo con uno pseudopodo, infligge danni normali e ten- 


ta di entrare in lotta come azione gratuita senza provocare un 


attacco di opportunità. I phaeton possono usare questa capa- 
cità sulle creature di taglia Enorme o inferiore. Il phaeton 
può scegliere se condurre la lotta normalmente, usando il 
suo pseudopodo per trattenere l'avversario, oppure tentare 
di assorbire l'avversario inghiottendolo. Ad ogni prova di lor- 
ta effettuata con successo nei round successivi, infligge au- 
tomaticamente i danni relativi allo pseudopodo. 

Inghiottire (Str): Il phaeton può assorbire quegli avver- 
sari che sta trattenendo, se supera una seconda prova di lotta 
dopo averli afferrati. Lavversario deve essere di raglia Enor- 
me o inferiore. Le creature assorbite subiscono 20d6 danni 
da fuoco e 10d6 danni contundenti ad ogni round in cui r- 
mangono all'interno di un phaeton. Le vittime devono supe- 
rare una prova di lotta per “nuotare” e liberarsi dal magma vi- 
vente del phaeton. 

Capacità magiche: A volontà - colpo infuocato, muro di fuo- 
o, palla di fuoco, palla di fuoco ritardata, tempesta di fuoco; 1 volta 

algiorno- scrutare. Livello dell'incantatore 34%; CD del 

tiro salvezza 24+ livello dell'incantesimo. 
>) Evocaelementale del fuoco anziano (Mag): 1 
phaeton possono 

evocare fino a 
dieci elemen- 
tali del fuoco 
anziani al gior- 
no (vedi Ma- 
nuale dei Mo- 
stri). 

Tratti degli 
abomini: Im- 
mune alla me- 
tamorfosi, alla 
pietrificazione 
ead ogni altro 
attacco che al- 
teri la forma. 
Non è soggetto 
al risucchio di 
caratteristiche, 
al risucchio di 
energia, ai dan- 
ni alle caratte- 
ristiche o alla 
morte per dan- 
ni massicci; 
MIS) immune agli 
effetti di in- 
fluenza mentale; 
resistenza al fuoco 20; resistenza al freddo 20; anti-individua- 
zione; visione del vero a volontà; vista cieca nel raggio di 150 
metri; telepatia fino a 300 metri. 

Immunità delle melme (Str): Immune ai gli effetti di 
veleno, sonno, paralisi, stordimento, metamorfosi e influenza 
mentale; non è soggettoai colpi critici e agli attacchi sui fian- 
chi; cieco. 

Rigenerazione (Str): I phaeton subiscono danni norma- 
li dalle armi legali e forgiate nel freddo, e danni raddoppiati 
dalle armi di freddo o di ghiaccio. 


PHANE 
Esterno Grande (Caotico) (Incorporeo) 
Dadi Vita: 36484324 (612 pf) 
Iniziativa: +11 (+7 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 


Velocità: 24 m, volare 36 m (perfetta) 

CA: 50 (-1 taglia, +3 Des, +11 deviazione, +23 cognitivo) 

Attacchi: Contatto incorporeo +43 mischia 

Danni: Contatto încorporeo 1d6 più tocco di stasi 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3m 

Attacchi speciali: Capacità magiche, tocco dî stasî, esplo 
sione temporale, sanguisuga del tempo, evoca duplicato 
temporale passato 

Qualità speciali: Tratti degli abomini, campo di annulla- 
mento temporale, regressione temporale, guarigione 
rapida 15, rigenerazione 15, RI 37, riduzione del danno 
30/+6, immunità al suono 

Tiri salvezza: Temp +31, Rifl +29, Vol +25 

Caratteristiche: For-, Des 25, Cos 28, Int 24, Sag 16, Car 33 

Abilità: Acrobazia +46, Ascoltare +44, Cercare +46, Con 
centrazione +48, Conoscenze (arcane) +46, Conoscenze 
(dei piani), +46, Conoscenze (religioni) +46, Diplomazia 
+15, Equilibrio +11, Muoversi Silenziosamente +46, 
Nascondersi +42, Nuotare +33, Osservare +44, Percepire 

Saltare +4, Sapienza Magica +46, Scrutare 


Inganni +4: 
+46 

Talenti: Arma Focalizzata (contatto incorporeo), Iniziativ 
Migliorata, Riflessi da Combattimento, Riflessi Fulminei, 
Schivare, Sensi Acuti, Tempra Possente, Volontà di Ferro 

Talenti epici: Incantesimo Clandestino (fermare il temp 
Velocità Accecante (x5) 

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo 

Organizzazione: Solitario o in coppia 

Grado di Sfida: 25 

Tesoro: Nessuno 


Allineamento: Sempre caotico malvagio 


Avanzamento: 37-50 DV (Grande), 51-65 DV (Enorme) 


1 phane sono gli abomini per- 
duti nel tempo i cui pro- 
genitori divini possedeva 
noaree di influenza relati 
veal tempo e al fato. 

Non esistono due pha 
ne che abbiano esatta: 
mente lo stesso aspetto, 
ma tutti sembrano fatti 
d'ombra e inconsi 
stenti. Anche se è diffi. 
cile mettere a fuoco le 
pallide ombre della loro 
forma, alcuni sono va- 
gamente umanoidi, alrri 
sono Vagamenre besziali 
e molti altri non hanno 


nulla di umanoide. Di soli- 
to due (o più, in certi casi) 
occhi di smeraldo risplendo- 
no nelle loro forme d'ombra 
1 phane non sono tenuti pri- 
gionieri, bensî perduti nel remoto 
passato (0 nel firuro) al punto che îl 
tempo stesso per loro non ha alcun signifi 
cato. Tuttavia, a volte, un phane fugge nelle quar- 
tro dimensioni del nostro multiverso. Quando giungo- 
no quaggiù, i phane amano in modo particolare collezionare 
vittime rinchiudendole in una stasi temporale. 1 phane pos- 
sono nutrirsi delle essenze delle creature che intrappolano 
in questo modo. Altri phane sono più ambiziosi, e cercano di 


alterare il destino di una nazione, di un mondo, o di un pia 
no... sempre in peggio. 


Combattimento 
I phane combattono con più efficacia quando riescono ad av- 
vicinarsi agli avversari, attirando le loro porenziali vittime 
nel loro campo di annullamento temporale. Se riescono a 
trattenere un bersaglio, possono sequestrare temporane 
mente la loro vittima. Dal momento che sono incorporei, i 
phane hanno solo una possibilità del 50% di essere influen- 
zati da un qualsiasi attacco, che sia in mischia, a distanza 0 
tramite incantesimo. Se un phane si sente particolarmente 
isando la 
sua capacità speciale di esplosione temporale su alcuni ber 
sagli, per poi fuggire dal combattimento usando teletrasporto 
senza errore. La tattica preferita di un phane è quella di usare 
Ja sua capacità di evocare un duplicato temporale passato di un 
avversario per seminare confusione e incertezza, prima di 
scatenare un suo attacco dichiarato e il tradimento del dupli- 


minacciato, userà la sua capacità di fermare il tempo, 


cato temporale passato. Inoltre usano sempre le loro capacità 
magiche per creare un duplicato temporale di se stessi. 
Capacità magiche: A volontà - individuazione del bene, in 
dividuazione del magico, invisibilità migliorata (solo su se stes 
50); 5 volte al giorno - aura sacrilega, colpo accurato, intrappolare 


l'anima, lente: 


, linguaggi, teletrasporto senza errore, velocità di 


massa, velocità; 1 volta al giorno - diiplicato temporale, tempo sì 
curo (vedi Capitolo 2); 1 volta al giorno - fermare il tempo. Li- 
vello dell'incantatore 21°. CD del tiro salvezza 21 + livello 
dell'incantesimo. 

Tocco di stasi (Sop): Funziona come stasi temporale, tran: 
ne peri fatto che viene considerata una capacità sopranna 
turale utilizzabile a piacimento. Livello dell'incantatore 25” 
CD del tiro salvezza 21 + livello dell'incantesimo. 
Esplosione temporale (Sop): Come azione stan- 
dard, il phane può effettuare un attacco di con- 

tato a distanza contro una qualsiasi creatura 
nel raggio di 30 metri. Se l'attacco va a 
gno, il soggetto viene investito da uno 
spasmo di flusso spazio-temporale 

e subisce 15d6 danni. 

Sanguisuga del tempo 
(Sopì: Ad ogni 
round di tempo 

apparente sperimentato dal 
phane, il phane stesso as- 


sorbe automati: 


camente il “fu- 

turo” di qualsiasi 
creatura che sia ri 
uscito a incapsulare 

con successo attra 

verso il suo tocco di 

stasì (ma non attra- 
verso ilsuo campo di. 
annullamento tempo- 
rale), indipendentemen- 
te dalla distanza che se- 
para la creatura dal pha- 
ne, e indipendentemente 
dal numero delle vittime. Na 

turalmente, per la vittima il tempo 

non passa affatto, ma ad ogni round apparente sperimentato 
dal phane, chia di 1d4 anni, guarendo allo 
stesso tempo il phane di 20 punti ferita. Se una vittima non 


la vitrima inv 


viene in qualche modo liberata dalla stasi temporale da un 
amico che possa lanciare dissolvi magie, dissolvere superiore 0 
qualsiasi altro incantesimo simile prima o poi morirà. Le vit- 
time uccise in questa maniera escono automaticamente dal- 
la stasi temporale come gusci essiccati che si dissolvono in 
una polvere finissima al minimo tocco. Su quelle vittime che 
vengono liberate prima della loro morte vengono applicati 
immediatamente gli effetti fisici dell'invecchiamento, ma 
non quelli mentali (vedi Tabella 6-5: "Effetti dell'invecchia- 
mento” nel Manuale del Giocatore. 

Evoca duplicato temporale passato (Mag): Una volta al giorno, 
un phane è in grado di duplicare uno dei suoi avversari pre- 
levandolo da un passato parallelo alternativo. Il duplicato tem- 
porale così rubato possiede le stesse statistiche e lo stesso 
equipaggiamento dell'originale, ma viene considerato dota- 
to di due livelli negativi (per indicare una versione meno 
esperta dell'originale). Il phane non può mai evocare un du- 
plicato temporale passato di una creatura con 
caso, vengono aggiunti ulteriori livelli negativi per compen- 
sare l'alto numero dei DV dell'avversario quando necessa 
ri0). Il duplicato femponile passato, nonostante disponga di 
buona parte delle conoscenze dell'originale, serve fedelmen- 
te il phane come qualsiasi creatura evocata. Se il duplicato 
temporale passato viene ucciso, l'originale non viene ferito, in 
quanto il duplicato è stato prelevato da un passato parallelo. 
Tuttavia, non è detto che l'originale lo sappia, e dovrà supe 
rare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 30) altrimenti rimar- 
rà scosso per 1d4 round dopo averassistito alla morte del suo 
duplicato perla prima volta. 

‘Tratti degli abomini: Immune alla metamorfosi, alla pie- 
trificazione e ad ogni altro attacco che alteri la forma. Non è 
soggetto al risucchio di caratteristiche, al risucchio di ener 
gia, ai danni alle caratteristiche o alla morte per danni mas- 
sicci; immme agli effertì di influenza mentale; resistenza al 
fuoco 20; resistenza al freddo 20; anti-individuazione; visio- 
ne del vero a volontà; vista cieca nel raggio di 150 metri; te- 
lepatia fino a 300 metri. 

Campo di annullamento temporale (Str): I phane ge- 
merano continuamente un campo di annullamento tempo- 
rale a propagazione del raggio di 9 metri. Tutte le creature e 
gli oggetti all'interno del campo; eccettuato il phane, devono 
superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 30) ad ogni 
round per poter effettuare qualsiasi azione. Se una creatura 
fallisce il riro salvezza, il soggetto viene bloccato in un flusso 
di tempo statico fino al round di azione successivo, in cui 
avrà diritto a un nuovo tiro salvezza. Quando un soggetto è 
intrappolato in un flusso temporale starico indotto da un 
campo di annullamento temporale, il phane può utilizzare il 
suo rocco di stasî per ‘archiviare la questione”, per così dire, 
sebbene sotto ogni altro aspetto il soggetto sia invulnerabile 
agli attacchi e ai danni come se fosse în una stasi temporale. 

Regressione temporale (Sop): Se il phane spende un'a- 
zione per round per quattro round, alla fine del 4° round il 
phane torna indietro nel tempo di 4 round, esattamente al 1° 
round in cui ha iniziato a concentrarsi sulla regressione tem- 
porale. Alla sua seconda comparsa nel flusso temporale, il 
‘phane può eseguire azioni completamente diverse in base al- 
la sua conoscenza del futuro (anche se, nel caso esegua azioni 
diverse dal suo primo passaggio nel flusso remporale, anche 
gli eventi del flusso temporale originale vengono cambiati). 

Rigenerazione (Str): 1 phane subiscono danni normali 
dalle armi sacre e buone, e da quelle armi forgiate nel futuro 
0 da un flusso temporale appartenente a una realtà alternati 
va (se ne esistono). 


XTIXECAL 

Esterno Colossale (Freddo) 

Dadi Vita: 72d8+1.080 (1.656 pf) 

Iniziativa: +11 (+7 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 42 m 

CA: 64 (-8 taglia, +7 Des, +55 naturale) 

Attacchi: 2 artigli +93 mischia, morso +87 mischia; calpe- 
stare +87 mischia 

Danni: Artiglio 2d8+28/19-20, morso 4dé6+14, calpestare 
4d6+14 

Faccia/Portata: 12 m per 12 m/7,5m 

Attacchi speciali: Lacerare 4d8+42, freddo, capacità 
magiche, arma a soffio, evoca drago bianco, risucchio di 
Costituzione 

Qualità speciali: Tratti degli abomini, sottotipo del 
freddo, inverno crudele, guarigione rapida 30, rigenera- 
zione 30, RI 48, riduzione del danno 45/49 

Tiri salvezza: Temp +55, Rifl 447, Vol +39 

Caratteristiche: For 66, Des 13, Cos 40, Int 12, Sag 8, 
Car 34 

Abilità: Ascolrare +49, Cercare +76, Concentrazione +90, 
Conoscenze (arcane) +76, Conoscenze (dei piani) +76, 
Conoscenze (religioni) +76, Nascondersi -9, Osservare 
+76, Sapienza Magica +76, Scalare +103 

Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Attacco Poderoso, 
Critico Migliorato (artiglio), Incalzare, Incalzare 
Potenziato, Iniziativa Migliorata, Riflessi Fulminei, 
Sensi Acuti, Schivare, Spaccare l'Arma Potenziato, 
Tempra Possente, Volontà di Ferro 

Talenti epici: Critico Devastante (artiglio), Critico 
Soverchiante (artiglio), Incantesimo Clandestino (invi- 
sibilità migliorata), Velocità Accecante (x4) 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario o in compagnia di 1d4+1 
draghi bianchi vecchi 

Grado di Sfida: 36 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Sempre caotico malvagio 

Avanzamento: 73-150 DV (Colossale) 


Gli xixecal sono la progenie degli dei le cui aree di in- 
fluenza includevano il male, il ghiaccio e il caos. 

La loro avanzata è quella di una tempesta ancestrale, ge- 
lida oltre ogni immaginazione. Al suo nucleo, c'è qualcosa 
che si muove: un ghiacciaio che cammina, alto 30 metri o 
più. Il suo corpo di ghiaccio bianchissimo è di forma vaga- 
mente umanoide, ma sempre avvolto da una tempesta che 
ulula e infuria attorno a lui. Alcuni pallidi draghi di un 
bianco purissimo volano attorno a lui nella tempesta, ap- 
pollaiandosi impunemente sulle spalle del colosso. 

In vari mondi le regioni artiche ospitano uno dei figli 
indesiderati della gelida passione degli dei. Gli xixecal, so- 
litamente ibernati per l'eternità, vengono liberati quando 
un cataclisma imprevisto fa tremare il mondo, infrangen- 
do la rigida prigione di ghiaccio nero dello xixecal. Gli xi- 
xecal non sono mai i fautori della fine di un'era, ma vi 
prendono parte volentieri. 


Combattimento 
Gli xixecal sono in grado di sopraffare la maggior parte 
delle creature semplicemente attraverso la tempesta ur- 
lante soprannaturale che li accompagna ovunque vadano. 
Coloro che riescono a reggere ai rigori delle tempesta do- 

vranno subire l'effetto dei suoi terribili artigli e morsi e 


della sua capacità di calpestare e lacerare. Per non parlare 
dei draghi bianchi vecchi (uno o più) che normalmente 
accompagnano uno xixecal ovunque vada, godendo delle 
gelide calamità scatenate dal suo passaggio. 

Lacerare (Str): Se lo xixecal mette a segno entrambi i 
suoi attacchi con gli artigli, può affondarli nel corpo del- 
l'avversario e lacerarne le carni. Questo attacco infligge 
automaticamente 4d8+42 danni. 

Freddo (Sop): Essere colpiti dall'attacco in mischia 
di uno xixecal trasmette un'ondata di freddo ragge- 
lante. La vittima deve superare un tiro salvezza sul- 
la Tempra (CD 58), altrimenti vetrà influenzato da- 
gli effetti di un incantesimo lentezza per 10 round. 

Capacità magiche: A volontà - aura sacrilega, 
blasfemia, blocca persone, cono di freddo, dis- 
sacrare, dissolvere superiore, dominare 
mostri, invisibilità migliorata, muro di 
ghiaccio; 5 volte al giorno - sciame di me- 
teore, velocità. Livello dell'incantatore 36%; 

CD del tiro salvezza 22 + livello dell'incantesi- 
mo. 

Arma a soffio (Sop): Cono di freddo, 90 me- 

3 volte al giorno, 12d6 danni, Temp con CD 
61 per dimezzare. 

Evoca drago bianco (Mag): Uno xixecal può 
evocare un drago bianco vecchio (vedi Ma- 
nuale dei Mostri) per cinque volte al giorno. 

Risucchio di Costituzione (Sop): Que- 

sto effetto riduce permanentemente il pun- 
teggio di Costituzione di una creatura viven- 
te dî 4 quando lo xixecal mette a segno uno 
schianto, un morso o un attacco per lacerare, 
0 il doppio di tale ammontare în caso di un 
colpo critico 0 un lacerare. Lo xixecal guari- 
sce 30 danni (o 40 in caso di un lacerare o di 
un colpo critico) quando effettua tale risue- 
chio, acquisendo gli eventuali punti ferita în 
eccesso come punti ferita temporanei. I 
punti ferita temporanei durano al massimo 
1 ora. Questo attacco consente un tiro sal- 
vezza sulla Tempra (CD 58). 

Tratti degli abomini: Immune alla metamorfosi, alla 
pietrificazione e ad ogni altro attacco che alteri la forma. 
Non è soggetto al risucchio di caratteristiche, al risucchio 
di energia, ai danni alle caratteristiche o alla morte per 
danni massicci; immune agli effetti di influenza mentale; 
resistenza al fuoco 20; anti-individuazione; visione del ve- 
roa volontà; vista cieca nel raggio di 150 metti; telepatia fi 
no a 300 metri. 

Sottotipo del freddo: Immune ai danni da freddo; sub- 
isce danni raddoppiati da fuoco a meno che non sia con- 
cesso un tiro salvezza per dimezzare il danno (gli xixecal 
non possiedono la normale resistenza al freddo 20 posse 
duta da molti abomini), nel qual caso subisce danni di- 
mezzati se ottiene un successo e danni raddoppiati se falli- 
sce il tiro salvezza. 

Inverno crudele (Sop): Uno xixecal si rrova sempre al 
centro di un effetto magico di inverno crudele (vedi Capito- 
lo 2). Se tale effetto viene dissolto, ritorna 1 minuto dopo: 
il solo modo per rimuoverlo permanentemente è uccidere 
lo xixecal che lo ha generato. 

Rigenerazione: Uno xixecal subisce danni normali 
dalle armi legali e danni raddoppiati dalle armi brucianti o 
infuocate. 


AMMASSO VANNI 


Costrutto Medio 

Dadi Vita: 57d10 (313 pf) 

Iniziativa: +10 (Des) 

Velocità: Volare 27 m (perfetta) 

CA: 40 (+10 Des, +20 naturale) 

Attacchi: Tocco disintegrante +42 di contatto in mischia 

Danni: Sd6 più tocco disintegrante (Temp CD 38) 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m 

Attacchi speciali: Tocco disintegrante, vortice 

Qualità speciali: Vista cieca 60 m, tratti dei costrutti, 
guarigione rapida 10, viaggio planare, RI 44; resi 
stenza all'acido, al freddo, all'elettricità, al fuoco e 
sonora 30 

Tiri salvezza: Temp +19, Rifl +29, Vol +29 

Caratteristiche: For 10, Des 30, Cos -, Int 20, Sag 30, Car 
30 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 32 

Tesoro: Nessuno 

Allineamento: Sempre neutrale 


Avanzamento: 58-63 DV (Medio); 64-79 DV (Grande); s0- 
95 DV (Enorme); 96-171 DV (Mastodontico) 


Un ammasso umbral, una sfera fluttuante di vuoto assolu 
to, (chiamato a volte sfera nera) è un avversario straordina- 
riamente pericoloso per chiunque vi entri în contatto. 

Quando è a riposo, una sfera nera ha esattamente lo stes 
so aspetto di una grande sfera annientatrice, una sfera di te- 
nebre impenetrabili. Infatti a volte un incantatore arcano 
‘armato con un falismano della sfera può incontrarne una e 
tentare di comandarla credendola erroneamente una sem- 
plice sfera annientatrice e non la creatura estremamente più 
pericolosa che è in realtà. l'ammasso umbral a volte decide 
di obbedire al suo pseudo-padrone per un po' di tempo, 
prima di rivoltarsi contro di lui nel momento più inoppor- 
tuno e disintegrarlo per la sua presunzione. 

Alcuni saggi dichiarano che gli Antichi, gli dei che est- 
stevano prima degli dei atruali, crearono gli ammassi um- 
bral per usarli come messaggeri e a volte come assassini. 
Alcuni sostengono addirittura che fossero chiamati gli 
“Assassini degli Dei Antichi” în certi resti antichi perché, 
essendo stati creati dagli dei dimenticati di un tempo, 
avrebbero distrutto i loro creatori, vagando da allora senza 
imeta per il cosmo in cerca di chiunque possa essergli sfug- 
gito. 

Un ammasso umbral è perfettamente silenzioso; non 
‘parla mai. Forse è in grado di comprendere il linguaggio 
perduto degli Antichi, ma se fosse così, non resta nessun 
altro con cui possa conversare. 


COMBATTIMENTO 
Un ammasso umbral non fa che avanzare finché non entra 
in contatto con un bersaglio e non lo disintegra, dimo- 
strando una certa astuzia quando affronta gli avversari più 
elusivi. Tuttavia preferisce arrivare inizialmente addosso 
ad un avversario da una direzione che non si aspetta, e 
spesso sî apre la strada disintegrando il pavimento 0 il sof 


fitto mentre carica all'attacco. 

‘Tocco disintegrante (Str): Qualsiasi oggetto materiale 
che entra in contatto con una sfera nera vie 
ne immediatamente disintegrato a me- 
no che non superi un tiro salvezza 

sulla Tempra (CD 38). Un perso 
naggio o un oggetto che è stato dis- 
integrato da un ammasso umbral 
scompare completamente, non lasciando 
al suo posto neanche della polvere per 
segnalare la sua presenza. Quelli che su- 
perano il tiro salvezza subiscono lo stesso 
sde danni dal tocco disintegrante. In 
modo analogo, le armi o gli oggetti che 
superano il toro salvezza subiscono lo 
stesso ammontare di danni (va ricor- 
dato che gli oggetti trasportati o re- 
nuti in mano efferruano il riro salve 
za con gli stessi bonus dei loro posses- 
sori). 
Vortice (Str): A volte un ammasso umbral 
trova dei bersagli particolarmente 
agili e veloci da evitare il suo 
n= . tocco. In questi casi si af 
ea fida solitamente al sto 
attacco a vortice. Nor 
malmente una sfera nera si isola in qualche modo dall'aria 
che la circonda (altrimenti sarebbe costantemente al cen 
tro di una rempesta di vento ululante). La sfera nera può 
decidere invece di lasciare che l'aria le passì attorno e di so- 
spendere questo isolamento, causando una folata improv- 
visa di vento che scaturisce verso la sfera nera da tutte le 
direzioni. Questo vortice è in grado di risucchiare rutta l 
ria contenuta in una stanza cubica con spigolo di 9 metri 
in un solo round, creando un afflusso improvviso d'aria 
nella sua direzione. Tutte le creature volanti o fluttuanti 
entro9 metri dall'ammasso d'ombra che falliscono un tiro 
salvezza sui Riflessi (CD 38) vengono trascinate dal vento 
a contatto con la sfera nera. Le creature non volanti entro 
9 metri che falliscono un tiro salvezza sui Riflessi (CD 19) 
vengono rirate a contatto con l'ammasso umbral. Il contar- 
to con un ammasso umbral può portare alla disintegrazio- 
ne, come spiegato sopra. 

Immunità agli incantesimi (Str): Oltre agli incantesi- 
mi a cui è immune per via dei suoi tratti da costrutto, un 
ammasso umbral è immune all'incantesimo disintegrazione 
ea tutte le sue varianti. 

Viaggio planare (Str): Una sfera nera è in grado di pie 
gare a piacere lo spazio, il che le permette di usare trans- 
one eterea, porta dimensionale, teletrasporto senza errore, 0 
spostamento planare a volontà come azione standard. 

Tratti dei costrutti: Immune agli effetti di influenza 
mentale (charme, compulsioni, allucinazioni, trame ed ef 
fetti del morale), e al veleno, al sonno, alla paralisi, allo stor 
dimento, alla malattia, agli effetti mortali è quelli necro 
mantici, e a qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza 
sulla Tempra a meno che non sia efficace anche sugli og- 
getti. Non può curare i danni (rigenerazione e guarigione 
rapida, se presenti, si applicano Îo stesso), Non è soggetto 
a colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, 
risucchio di caratteristiche o risucchio d'energia. Non è a 
rischio di morte per danno massiccio, ma viene distrutto 
una volta ridotto a 0 punti ferita 0 meno; non può essere ri 
animato o fatto risorgere. Scurovisione 18 metri. 


Glianimali leggendari sono degli animali dotati di una forza, 
velocità e potenza epocali. Secondo alcune teorie, hanno ri- 
cevuto in dono dei poteri superiori a quelli di qualsiasi altro 
animale per servire da difensori della natura. Qualunque sia 
la loro origine, gli animali leggendari sono straordinaria- 
mente rari. 

Non tutti gli animali hanno una controparte leggendaria: 
non esistono, ad esempio, dei passeri leggendari. In genere if 
soltanto i predatori più pericolosi e gli erbivori più grandi ife 
in climi particolari possiedono una versione leggendaria. (ABI 
Vengono forniti di seguito due esempi: l'orso leggendario 
e la tigre leggendaria. 


ORSO LEGGENDARIO 

Normalmente un orso leggendario, nonostante la sua 
grande forza, non attacca gli umani. La dieta di un orso 
consiste principalmente di piante e pesci. 


COMBATTIMENTO 
Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capaci 
tà, un orso leggendario deve colpire con entrambi gli ar- 


tigli 
TIGRE LEGGENDARIA 


La tigre leggendaria è uno dei predatori terrestri più _ 
temibili e pericolosi del regno animale, misura tra i 
24ei3 metri in lunghezza e pesa fino a 270 kg. 


COMBATTIMENTO 

Balzo (Str); Se la tigre leggendaria salta ad- 
dosso ad un nemico durante il primo round di 
combattimento, può compiere un attacco com- 
pleto anche se ha già eseguito un'azione di mo- 
vimento, 


migliorato (Str): Per usare que- 
sta capacità, una tigre leggendaria deve col- 
pire con il suo morso. Se riesce a trattenere 
la vittima, può effettuare un attacco con gli 
speroni. 
Speroni (Str): Una tigre leggendaria può 
effettuare due attacchi (+30 in mischia) contro 
una creatura bloccata tra le sue zampe, inflig- 
gendo 2d6+5 danni con ciascuno sperone. 
Se la tigre leggendaria balza addosso ad un 
avversario, può attaccare anche con gli spe- 
roni. 

Abilità: Le rigri leggendarie ricevono 
un bonus razziale di +8 alle prove di Muo- 
versi Silenziosamente e Nascondersi. In 
zone con l'erba alta 0 un fitto sottobosco, il 

bonus razziale diventa di +16. 


Dadi Vita: 
Iniziativa: 
Velocità: 

CA: 

Attacchi: 

Danni: 
Faccia/Portata: 
Attacchi speciali: 
Qualità speciali: 
Tiri salvezza: 
Caratteristiche: 
Abilità: 


Talenti: 
Clima/Terreno: 


Organizzazione: 
Grado di Sfida: 
Tesoro: 
Allineamento: 
Avanzamento: 


I behemoth sono esterni in forma di animale dotati di di- 


Orso leggendario 
Animale Grande 
20d8+140 (230 pf) 
12 (Des) 

iSm 

21 (-1 raglia, +2 Des, +10 naturale) 

2 artigli +27 mischia, morso +22 mischia 
Artiglio 2d6+13, morso 4d6+6 

1,5mper3 m/1,5m 

Afferrare migliorato 

Olfitto acuto 

Temp +19, Rifl+14, Vol49 

For36, Des 14, Cos 24, Int 2, Sag 16, Car 12 
Ascoltare +8, Nuotare +18, Osservare +8 


Qualsiasi foresta, collina, montagna, 
pianura 0 sotterraneo 

Solitario o in coppia 

9 

Nessuno 

Sempre neutrale 

21-40 DV (Grande) 


livello di tempra magica del tutto estraneo alle versioni 
terrestri. 


mensioni epiche, ancora più grandi e porenti degli animali 


crudeli. 


I behemoth assomigliano alle versioni naturali degli 
animali in quasi tutti gli aspetti, ma sono esageratamen- 
te più grandi, provenendo da oltre i confini del Piano 
Materiale. Sono più intelligenti delle loro controparti 
normali e la loro provenienza aliena conferisce loro un 


Dadi Vita: 
e 


Caratteristiche: 
Abilità: 


Tigre leggendaria 
Animale Grande 


26d8+182 (299 pf) 
+4 (Des) 
iSm 
23 (1 taglia, +4 Des, +10 narurale) 

2artigli +29 mischia, morso +24 mischia 
Artiglio 2d6+11, morso 2d8+5 
1,5m per3m/1,5m 
Balzo, afferrare migliorato, sperone 2d6+5 
Olfatto acuto 
Temp +22, Rifl +19, Vol +10 
For 32, Des 18, Cos 24; Int 2; Sag 14, Car10 
Ascoltare +5, Muoversi Silenziosamente +12, 
Nascondersi +8°, Nuotare +14, Osservate +7, 
Saltare +15 


Qualsiasi foresta, collina, montagna, 
pianura 0 sotterraneo 

Solitario 0 in coppia 

10 


Nessuno 
Sempre neutrale 
27-48 DV (Grande) 


AQUILA BEHEMOTH 


Aquila Behemoth Esterno Colossale 
21d8+126 (220 pf) 

+20 (+12 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

6 m, volare 48 m (scarsa) 

24 (+12 Des, -8 taglia, +10 naturale) 

2 artigli +25 mischia, morso +15 mischia 
Artiglio 5d10+7, morso 4d12+3 

12m per 24 m/4,5m 

Lacerare 8d8+20 

Eludere, RI 30, riduzione del danno 20/46 
Temp +18, Rifl +24, Vol+16 

For25, Des 34, Cos 23, Int 17, Sag 19, Car 16 
Ascoltare +30, Conoscenze (dei piani) +27, 
Conoscenze (geografia) +27, Conoscenze 
(natura) +27, Conoscenze (religioni) +27, 
Conoscenze (storia) +27, Conoscenza delle 
Terre Selvagge +28, Diplomazia +24, 
Osservare +40, Percepire Inganni +24 

‘Arma Preferita (artiglio), Attacco în Volo, 
Iniziativa Migliorata, Sensi Acutî 

Abilità Focalizzata Epica (Osservare), 
Iniziativa Superiore 

Qualsiasi foresta, collina, montagna o pianura 
Solitario 0 in coppia 
18 

Nessuno 

Sempre neutrale 
22-42 DV (Colossale) 


Un'aquila behemoth è un uccello predatore intelligente e 
dalla vista acuta che a volte collabora con le creature buone. 
È alta oltre 6 metri e ha un'apertura alare che può arrivare fi 
no a 24 metri. 


Gorilla Behemoth Esterno Colossale 
21d8+252 (346 pf) 

+12(+8 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 
18m, scalare 9 m 

38 (+8 Des,-2 taglia, +22 naturale) 
2artigli +29 mischia, morso +24 mischia 
Artiglio 4d8+10, morso 3d10+5 
3mper3m/3m 


Olfatto acuto, RI 30, riduzione del danno 20/46 
Temp +24, Rifl +20, Vol +16 

For31, Des 26, Cos 35, Int 6, Sag 15, Car.12 
Equilibrio +32, Intimidire +22, 

Muoversi Silenziosamente +29, Osservate +23, 
Saltare +25, Scalare +42 


Attacco Poderoso, Attacco Rapido, Imiziativa 


Migliorata, Mobilità, Schivare, Volontà di Ferro 
Foresta e montagne a clima caldo 

Solitario o in compagnia (5-8) 

19 

Nessuno 

Sempre neutrale 


22-42 DV (Enorme) 


Combattimento 
Un'aquila behemoth solitamente attacca dall'alto, ruffandosi 
in picchiata a tutta velocità. Quando non può calare in pic- 
chiata, usa suoi micidiali speroni e il suo becco tagliente per 
colpire gli occhi e la testa del suo avversario. 
Abilità: Un'aquila behemoth riceve un bonus razziale di 
+8lle prove di Osservare nel corso delle ore diurne. 
Capacità di carico: Per un'aquila behemoth un carico leg: 
gero arriva fino 2 1.080 kg; un carico medio va da 1.080 a 
2.160 kg; un carico pesante da 2.160 a 4.320 kg. 


GORILLA BEHEMOTH 
Un gorilla behemorh può lacerare gli avversari con i suoi ar- 
tigli, nonché attaccare con un morso micidiale. La creatura 
può anche rentare di entrare in lotta e di immobilizzare l'av- 
versario, per poi colpire con gli artigli l'avversario prono. 
Lacerare (Str): Se un gorilla behemoth mette a segno en- 
trambi i suoi attacchi con gli artigli, può affondarli nel corpo 
dell'avversario e lacerame le carni. Questo attacco infligge 
automaticamente 8d8+20 danni. 


Bestia magica Grande 

Dadi Vita: 38d10+654 (893 pÎ) 

Iniziativa: +18 (+14 Des, +4 Iniziativa Mi 

Velocità: 24m 

CA: 40 (+14 Des, -1 taglia +17 naturale) 

Attacchi: 2 artigli +48 mischia, 1 morso +46 mischia 

Danni: Artiglio 246+10/19-20, morso 3d6+5/19-20 

Faccia/Portata: 1,50 m per3m/3m 

Attacchi speciali: Ululato terrificante, squartare 15d6+25 

Qualità speciali: Vista cieca 72 m, riduzione del danno 
30/+5, scurovisione 18 m, guarigione rapida 10, visione 
crepuscolare, RI 32, olfatto acuto, resistenza all'acido, al 
freddo, all'elettricità, al fuoco e al suono 20 

Tiri salvezza: Temp +41, Rifl +37, Vol +25 

Caratteristiche: For 30, Des 38,Cos47, Int 18, Sag 32, Car19 

Abilità: Ascoltare +33, Muoversi Silenziosamente +34, 
Nascondersi +20, Osservare +35 

Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Arma 
Focalizzata (morso), Critico Miglio- 
rato (artiglio), Critico Migliorato 
(morso), Iniziativa Miglio- 
rata, Multiattacco, Rifles- 
si Fulminei, Sbilanciare 
Migliorato, Sensi A- 
cuti, Spinta Mi- 
gliorata, 


Na 
TINI 


Tempra Possente, Volontà di Ferro 
Talenti epici: Velocità Accecante (x2) 
Clima/Terreno: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario, in coppia o in branco (5-10) 
Grado di Sfida: 23 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Generalmente legale neutrale 
Avanzamento: 39-48 DV (Grande); 49-58 DV (Enorme); 59- 
66 DV (Mastodontico); 67-135 DV (Colossale) 


1 brachyurus sono la razza primordiale da cui discendono 
tutti i lupi e i canîdi minori. Lo stesso Lupo Fenris della mi- 
tologia apparteneva alla razza dei brachyurus. 

I brachyurus hanno l'aspetto di lupi incredibilmente gros- 
si, dalla pelliccia bianca scintillante chiazzata qua e là di ros- 
so ruggine. Le loro zanne e i loro artigli sembrano troppo 
grossi perfino per la loro taglia enorme, ma pronti a balenare 
nel giro di un istante. L'ululato di un brachyurus può terro- 
rizzare perfino l'avventuriero più esperto e consumato. 

I brachyurus vagano per le antiche steppe perdute nel 
tempo, nelle terre selvagge extraplanati, oppure, singolar- 
mente, compaiono in mezzo ai branchi dei loro simili infe 
riori, dove la loro presenza risulta del tutto imprevista. 1 cac- 
ciatori esoterici considerano la pelliccia di un brachyurus di 
grande valore, anche se capita fin troppo spesso che tali cac- 
ciatori diventino le prede. 

1 brachyurus sanno parlare il Comune e possono comuni- 
care con tutti i lupi. 


COMBATTIMENTO 

I brachyurus attaccano in modo diretto quando vanno a cac- 
cia. Prima lanciano il loro ululato terrificante per disperdere 
eventuali avversari în gruppo, poi scelgono una tra le vittime 
in fuga o una lasciata indietro dagli altri compagni. La tattica 
preferita dei brachyurus è di usare innanzi tutto Sbilanciare 
Migliorato su un avversario, per poi squartare l'avversario ab- 
battuto impiegando l'omonima capacità. Quei brachyurus 
che lavorano in gruppo sono particolarmente letali nei con- 

fronti degli avversari bilanciati. 
Ululato terrificante (Sop): Come azione standard, un 
brachyurus può emettere un ululato a propagazione nel rag- 
gio di 18 metri che ha effetto su quelle creature dotate di 
un numero di Dadi Vita o di livelli inferiore a quello del 
È brachyurus. La creatura influenzata deve superare un 
TÀ tirosalvezza sulla Volontà (CD 33), altrimenti rimarrà 
scossa. Se il tiro viene superato, quel bersaglio sarà 
immune all'ululato terrificante di quel brachyurus 

perun giorno. 
Squartare (Str): Se un brachyurus riesce a shi- 
lanciare un avversario, può infierire sul corpo del- 
l'avversario e lacerarne le carni. Questo attacco 
nfligge automaticamente 15d6+25 danni. 

"Se un avversario cade in posizione prona 


per qualsiasi motivo (forse a causa dell'at- 
tacco di Sbilanciare Migliorato di un altro 
brachyurus) în un'area minacciata 
da un brachyurus; il brachyu- 

rus può squartare la vitti. 

ma come azione gratuita 

(questo viene considera- 
= to l'attacco di opportunità 
del brachyurus per quel round), 
anche se il brachyurus non ha avuto niente a 
che fare con l'azione di sbilanciare sull'avversario. 


en ace 


— CACCIATORE CANUTO 


I cacciatori canuti sono folletti maligni che compaiono nelle 
gelide notti illuminate dalla luna per dare la caccia ai viag- 
giatori al solo scopo di divertirsi, scegliendo le loro prede, in 
seguendole e trascinandole nel reame della notte della Cor- 
te dei Malevoli dove verranno rinchiuse per sempre. 

Anche se risultano difficili da vedere per via del soffio ma- 
gico delle loro cavalcature, un cacciatore canuto sembra un 
uomo 0 un elfo piuttosto scarno, con dei lineamenti affilati 
ed esagerari, inquietanti a vedersi. Turro ciò che riguarda un 
cacciatore canuto è bianco, dalla bianca chioma in cima alla 
testa, ai bortoni perlati e luminescenti del suo mantello. A 
mezzanotte, quando la 
temperatura scende sotto 
o zero, e qualsiasi tipo di 
luna risplende sui rerreni 
ghiacciati, il cacciatore si 
manifesta dapprima co- 
me una nebbia inquie 
tante accompagnata dal. 
l'echeggiare di un rumo- 
re di zoccoli. Una volta 
sceso da sella e all'aperto, 
un cacciatore canuto 
sembra una sorta di ap- 
parizione spettrale illu- 
minata dalla luce della 
luna, ma non.si tratta di 
un non morto. n 

Un cacciatore canuto 
cavalca uno splendido 
cavallo volante, un de- 
striero bianco come la 
neve il cui soffio emana 
grandi nubi di vapori 
ghiacciati e i cui occhi _ 
blu risplendono fredda- 
‘mente nelle tenebre. Si 
dice spesso che chi vie- 
ne scelto come preda da 
un cacciatore canuto vie- 
ne per la prima volta a 
conoscenza del suo de- 
stino dal suono degli 
zoccoli e dal bagliore 
splendente di questi occhi che gli si avvicinano nella nebbia. 


COMBATTIMENTO 
Ilcacciatore canuto preferisce caricare la sua preda rimanen- 
do in sella al suo cavallo, colpendo con la sua spada lunga affi- 
Jata del legame+6 mentre cavalca. Un colpo critico (0 un colpo 
che ucciderebbe o renderebbe privo di conoscenza il suo av- 
versario) di questa lama non ferisce la preda del cacciatore. 
La vitrima viene invece trasportata fisicamente, con gli effet- 
ri dell'incantesimo legare anima intensificato al 16° livello 
CD 30), all'interno di un diamante di un bianco brillante al- 
l'estremità dell'elsa della spada. Il cacciatore fa quindi ritomo 
al suo reame, portando il suo prigioniero affinché venga fat- 
10 schiavo. 

Raramente un cacciatore canuto incontra qualche avver 
sario abbastanza ostico da costituire una sfida, ma in queste 
occasioni utilizza le sue capacità magiche per sopraffare tali 
avversari rendendoli più facili da catturare. Se una vittima 


scelta riesce a sfuggire per 1 ora da un cacciatore, 0 riesce a 
sconfiggere il folletto, la caccia non è terminata. Un caccia- 
tore canuto non può essere ucciso mentre caccia (vedi oltre). 
Egli farà ritorno la notte successiva in cui sia freddo e ci sia la 
luna, assieme ad un secondo cacciatore in aiuto, e tenterà 
nuovamente di catturare la vittima. In caso di un nuovo falli- 
mento, questa procedura verrà ripetuta per ogni notte in cui 
ci sono le condizioni adatte finché non verrà catturato il pri- 
gioniero o finché non saranno passate cinque di queste not. 
ti. Se una vittima riesce a fuggire per tutte e cinque le notti, 
un cacciarore canuto non le darà mai più alcun fastidi: 
Spostarsi în luoghi più caldi ritarderà soltanto l'inevitabile. 
Il cacciatore canuto è pazien- 
te, sa aspettare anche anni 
se deve, per apparire nuova- 
mente quando si verifiche 
ranno le condizioni giuste. 
Lo spostamento su un piano 
di esistenza differente non 
interrompe la caccia; un cac- 
ciatore insegue la sua preda in 
qualsiasi reame nel multiver- 
so durante l'ora di caccia, e 
lui e i suoi compagni pos- 
sono comparire su qualsiasi 
piano per dare inizio nuova- 
mente alla caccia purché ci 
sia la luce della luna € 
una temperatura gla- 
ciale. 

Capacità magiche: 
A volontà - blocca mostri, col- 
po accurato, nube di nebbia, rive- 
la locazioni, spostamento plana- 
16;3 volte al giorno - ancona di- 
mensionale, dissolvere superiore, 
dominare mostri; 1 volta al 
giorno - disgiunzione di Mor- 
denkaien, richiamo c resur- 
sezione contingenti . Livello 
dell'incantatore 23% CD 
del riro salvezza 18 + livello 

dell'incantesimo. 
® Richiamo e resurrezione 
contingente è una variante di 
un incantesimo epico descrit- 
‘Incantesimi epici”. Quando viene ucciso, 


to nel Capitolo 
il cacciatore canuto viene in realtà riportato assieme al suo 
destriero nel reame fatato, dove viene fatto risorgere e ha la 
possibilità di iniziare nuovamente la sua caccia. L'unico mo- 
do per uccidere realmente un cacciatore canuto è sconfig- 
gerlo nel suo reame originario dopo che questo incantesimo 
epico è stato utilizzato per quella giornata. 


DESTRIERO CANUTO 
La cavalcatura di un cacciatore canuto è una bestia sopran- 
naturale di straordinaria eleganza e maestria. È completa- 
mente leale al suo cacciatore e non permetterà ad altri indi 
vidui di avvicinarla o di cavalcarla. 


Combattimento 
Un destriero canuto può attaccare con i suoi due zoccoli ed 
effettuare un feroce morso ogni round. 
Camminare nell'aria (Sop): Un destriero canuto può ca- 


Cacciatore canuto 


Folletto Medio (Freddo) 
Dadi Vita: 46d6+598 (759 pf) 
Iniziativa: +19 (+11 Des; +8 Iniziativa Superiore) 
Velocità: sm 


46 (+11 Des, +15 cognitivo, +10 naturale) 
Spada lunga affilata del legame+6 
+46/+41/4+36/431 

Spada lunga affilata del legame+6 
1d8+27/15-20 più 1d6 più legame 

1,Sm per4,5m/i,Sm 

Capacità magiche 

Resistenza al freddo 50, RI 36, 
riduzione del danno 20/46 


Destriero canuto 
Bestia magica Grande (Freddo) 
12d10+36 (102 pf) 

+8(+4 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

12m, volare 27 m (buona) 

23 (-1 taglia, +4 Des, +10 naturale) 

2 zoccoli +17 mischia, morso +15 mischia 


Zoccolo 3d6+6, morso 5d8+3 


15mper3m/1,5m 

Resistenza al freddo 25, camminare nell'aria, 
proiezione astrale, forma eterea, cerchio magico 
contro il bene, soffio di nebbia, RI 20, riduzione 
del danno 10/43, immunità 


Tiri salvezza: Temp +28, Rifl +36, Vol +31 Temp +11, Rifl +12, Vol+5 
Caratteristiche: For38, Des 33, Cos 36, Int 31, Sag 23, Car 26 For 22, Des 18, Cos 17, Int 6, Sag 13, Car 14 
Abilità: Ascoltare +35, Cavalcare +33, Cercare +40, Ascoltare +12, Osservare +12 
Conoscenza delle Terre Selvagge +36, 
Intimidire +30, Orientamento +28, Osservare +38 
Talenti: ‘Arma Focalizzara (spada lunga), Attacco ‘Attacco în Volo, Iniziativa Migliorata, Multiattacco 
in Sella, Attacco Poderoso, Attacco Rapido, 
Attacco Turbinante, Carica Devastante, 
Combattere alla Cieca, Combattere in Sella, 
Critico Migliorato (spada lunga), Incalzare, 
Incalzare Porenziato, Iniziativa Migliorata, 
Maestria, Mobilità, Schivare, Seguire Tracce, 
Sensi Acuti, Travolgere 
Talenti epici: -—ArmaFocalizzata Epica (spada lunga), = 
Carica Crudele, Critico Soverchiante (spada lunga), 
Iniziativa Superiore 
Clima/ferreno: | Qualsiasi freddo Qualsiasi freddo 
Organizzazione: Solitario o compagnia (2-5) Solitario (con cavaliere) 
Grado di Sfida: 25 9 
Tesoro: Nessuno Nessuno 
Allineamento: —Sempre neutrale malvagio Sempre neutrale malvagio 
Avanzamento: 47 DV(Medio) 13-24 DV (Grande); 25-36 DV (Enorme) 


valcare nell'aria come se fosse sul terreno, con gli stessi effet- 
ri di un incantesimo permanente camminare nell'aria. 

Proiezione astrale e forma eterea (Sop): Queste capaci- 
tà funzionano come gli incantesimi omonimi lanciati da un 
incantatore di 20° livello. 

Cerchio magico contro il bene (Sop): Questa capacità 
duplica continuamente gli effetti dell’incantesimo. Un de- 
striero canuto non può interrompere questa capacità. 

Soffio di nebbia (Sop): Il fiato di un destriero canuto 
funziona come un incantesimo costante di foschia oscurante. 

Immunità: Un destriero canuto è immune a tutti gli in- 
cantesimi e le capacità di charme e blocco. 


— ___SGCOLOSSO 


Un colosso, come indica il nome stesso, è un costrutto di ta- 
glia Colossale simile a un golem. I colossi sono automi crea- 
ti magicamente e dispongono di un potere quasi paragona 
bile a quello degli dei. Costruire uno significa ricorrere al- 
l'uso di poteri magici epici e di vaste forze elementali. 


Combattimento 

I colossî sono praticamente inarrestabili in combattimento, 
e difficilmente il bersaglio che hanno scelto di rempestare di 
colpi riuscirà a sfuggire. Seguono le istruzioni ricevute alla 


lertera e non sono in grado di ideare alcuna strategia o tattica 
di loro iniziativa, 

Il creatore del colosso può comandate la sua creatura se 
il colosso si trova entro 36 metri da esso e se il colosso è in 
grado di sentirlo. Se un colosso non riceve alcun comando, 
solitamente si occupa di eseguire l’ultimo comando rice 
vuto al meglio delle sue capacità, ma se viene attaccato re- 
stituirà il colpo. Il creatore può assegnare al colosso un 
semplice programma che permettà alla creatura di funzio- 
nare anche in sua assenza, come “Attacca rutte le creature 
che entrano su questo semipiano” (oppure soltanto un tipo 
specifico di creatura). 

Tratti dei costrutti: Immune agli effetti di influenza 
mentale (effetti di charme, compulsione, allucinazione, 
trama e di morale), agli effetti di veleno; sonno, paralisi, 
stordimento, malattia, effetti di morte, efferti necromanti- 
ci e qualsiasi altro effetto che richieda un tiro salvezza sul- 
la Tempra, a meno che non funzioni anche sugli oggetti. 
Non può guarire dai danni (la rigenerazione e la guarigio- 
ne rapida vengono comunque applicati, se presenti). Non 
è soggetto ai colpi critici, ai danni debilitanti, ai risucchi di 
caratteristiche o ai risucchi di energia. Non rischia morte 
per danno massiccio, ma viene distrutto quando raggiun- 
ge 00 meno punti ferita; non può essere rianimato o fatto 
risorgere. Scurovisione 18 metri. 


Colosso di pietra 
Costrutto Colossale 


Dadi Vita: 64d10(352 pf) 
Iniziativa: -3 (Des) 
Velocità: 12 m (non può correre) 
CA: 44 (-8 taglia, -3 Des, 
+45 naturale) 
Attacchi: 2 chianti +70 mischia 
Danni: Schianto 8d6+30 
Faccia/Portata: 12mper12m/7,5m 
‘Attacchi speciali: Frantumare 
Qualità speciali: Tratti dei costrutti, immunità 
alla magia, campo antimagia, 
riduzione del danno 30/+6 
Tiri salvezza: —Temp+21, Rifl +18, Vol+21 
Caratteristiche: For70, Des5,Cos-, 


Int7, Sag 10, Car5 


Qualsiasi 
Solitario 


Grado di Sfida: 24 

Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Generalmente neutrale 
Avanzamento: — 65-192 DV (Colossale) 


Colosso di carne 

Costrutto Colossale 

100d10 (550 pi) 

+2(2Des, +4 Iniziativa Migliorata) 
12m (non può correre) 

45 (-8 taglia, -2 Des, +25 naturale, 
+20 profana) 

Randello Colossale +79 mischia 0 

2 schianti +79 mischia 0 

oggetto lanciato +65 distanza 
Randello Colossale 6d6+180 

2 schianti 4d6+12 0 oggerro lanciato 
(del peso di 10 tonnellate o inferiore) 
4d6+12 

12mper12m/75m 

(portata 12 m con randello Colossale) 
Presenza terrificante, aspetto 
spaventoso, calpestare, ferore 

Tratti dei costrutti, immunità alla 
magia, riduzione del danno 20/47, 
affinità all'energia negativa 


Temp +33, Rifl +31, Vol +33 
For35, Des 6, Cos-, Inttt0 
come quella dello spirito di 
controllo, Sag 11.0 come quella 
dello spirito di controllo, Car30 
come quella dello spirito di controllo 
Nessuna, oppure quelle dello 
spirito di controllo 

Qualsiasi 

Solitario 

27 

Nessuno 

Neutrale malvagio o neutrale 
Nessuno (le capacità possono 
variare in base al livello dello 
spirito che possiede il costrutto) 


Colosso di ferro 
Costrutto Colossale 
96d10(528 pf) 
-2(Des) 

15m (non può correre) 
60 (-8 taglia,-2 Des, 
+60 naturale) 
2schianti +99 mischia 


Schianto 12d6+35 


12m peri2m/7,5m 
Armaa soffio 


Tratti dei costrutti, immunità 
alla magia, campo antimagia, 
antiruggine, riduzione del 
danno 30/47 

Temp +32, Rifl +30, Vol +33 
For 80, Des 7, Cos-, 
Int9, Sag 12, Car7 


Qualsiasi 

Solitario 

33 

Nessuno 
Generalmente neutrale 
97-288 DV (Colossale) 


Immunità alla magia (Str): Un colosso resiste completa 
‘mente alla maggior parte degli effetti magici e soprannatura- 
li fatta eccezione per quelli riportati di seguito in specifico. 

Campo antimagia (Str): Un colosso genera costante 
‘mente un campo antimagia nel raggio di 30 metri. Il campo 
è una barriera invisibile che blocca la maggior parte degli ef 
fetri magici, compresi gli incantesimi, le capacità magiche e 
le capacirà soprannaturali. Impedisce allo stesso modo il fiun- 
zionamento di eventuali oggetti magici o incantesimi entro 
i suoi confini, fatta eccezione per le capacità magiche del co- 
losso stesso. Sotto tutti gli altri aspetti, questo effetto funzio 
na come un campo anti-magia lanciato da un incantatore di 
25° livello. 


Costruzione 
TI costo di costruzione riportato per ogni colosso include il 
‘corpo fisico e tutti î materiali e le componenti magiche che 
vengono consumate 0 diventano parte permanente di esso. 
Fatta eccezione perii requisiti più stretti, la costruzione di un 
colosso non è diversa dalla costruzione di un golem. 


COLOSSO DI PIETRA 
Un colosso di pietra è alto 21 metri e pesa circa 112.500 kg. Il 
suo corpo è fatto di pietra levigata, spesso decorata secondo i 
gusti del suo creatore. Il colosso potrebbe, ad esempio, esse 


re una gigantesca riproduzione scolpita del suo egocentrico 
creatore. 

Un colosso di pietra non può parlare o emettere un qual- 
siasi suono con la voce. 


Combattimento 
I colossi di pietra sono avversari formidabili, immensamente 
potenti dal punto di vista fisico e assai difficili da danneggiare. 

Frantumare (Sop): Un colosso di pietra può utilizzare 
frantumare come azione gratuita ogni due round contro 
un'arma 0 un altro oggetto di un avversario come un incan- 
tatore di 24° livello. 

Immunità alla magia (Str): Un colosso di pierra è im- 
mune a tutti gli incantesimi, a tutte le capacità magiche e a 
tutti gli effetti soprannaturali, fatta eccezione per quelli che 
seguono. Un incantesimo trasmutare roccia in fango lo rallen- 
ta (con lo stesso effetto dell'incantesimo lentezza) per 1 
round, senza alcun riro salvezza, mentre trasmutare fango în 
roccia lo cura di tutti i punti ferita perduti. Un incantesimo 
pietra in came non ha alcun effetto su un colosso di pietra. 


Costruzione 
Il corpo di un colosso di pietra viene ricavato da un singolo 
blocco di roccia dura, come ad esempio il granito, del peso di 
almeno 168.750 kg. 


Il costo di creazione del colosso è pari a 760.000 mo, che 
comprendono le 100.000 mo peril corpo. Per assemblare il 
corpo è necessaria una prova di Artigianato (scultura) o Arti- 
gianato (Costruzione) (CD 37). 

Il creatore deve essere di 25° livello e deve essere in grado 
di lanciare degli incantesimi epici. 11 completamento del ri- 
tuale risucchia 30.600 PE al creatore e richiede costrizione/cer- 
ca, desiderio limitato, metamorfosi di un oggetto e frantumare. 


COLOSSO DI CARNE 
Un colosso di cane, l'espressione suprema 
delle arti di un necromante, semina il ter- 
rore e la distruzione ovunque vada 

Un colosso di carne, un'orribile massa di car 
ne putrida, assomiglia più di ogni altra così a 
uno zombi Colossale, ma in realtà è un costrut- 
to di incredibile potere. La sua natura di co- 
strutto artificiale è rivelata soltanto dal 
la superficie aspra della sua pelle gri- 
giastra. 

Un colosso di came conosce tutti i 
linguaggi parlati in vita dal fanta- 
sma che funge da suo spirito di 
controllo. Quando lo spirito di 
controllo viene soppresso, il co- 
strutto pronuncia frasi senza sen- 
soin tuttii linguaggi parlati dai ca- 
daverî che lo compongono. 


Combattimento 

Un colosso di carne è reso poco 
agile nei movimenti dalla sua 
enorme massa, e così si affida a 
dei metodi semplici che non ri- 
chiedono alcuna sottigliezza co- 
me, ad esempio, sradicare un al- 
bero e usarlo come rendello, sol- 
levare un carro o un casolare (o 
qualsiasi oggetto che pesi meno di 10 tonnellate) e sca- 
glierlo come un sasso, oppure afferrare gli avversari e sca 
raventarli contro un muro per sentire il gratificante suono 
delle loro ossa che si spezzano, oppure, più semplicemen- 
te, calpestare le creature inopportune e ridurle a una polri- 
glia insanguinata. 

Presenza terrificante (Str): Un colosso di carne irradia 
un potere maligno verso tutto ciò che è vivente, obbligando 
coloro che si trovano entro 1,6 km da esso ad effettuare un ti- 


ro salvezza sulla Volontà (CD 56). Coloro che superano il riro 
salvezza restano scossi. Coloro che lo falliscono per 20 punti 
o meno diventano spaventati. Coloro che lo falliscono per 
un punteggio che va da 21 a 40 vanno in preda al panico. Co- 
foro che lo falliscono per 41 punti 0 più si accovacciano (ve- 
dere la sezione “Riassunto delle condizioni” nel Capitolo 3 
della Guida del Duncron Master). 

Aspetto spaventoso (Sop): Una volta al giorno, lo spirito 
che controlla il colosso di camne dall'interno può attingere al- 
l'energia negativa latente nel costrutto per trasformare le sue 
fattezze in un volto dal ghigno orripilante. Tutti coloro che si 
trovano entro 90 metri e che vedono il suo volto devono su- 
perare untiro salvezza sulla Tempra (CD 56) o subire 2d4 dan- 
nî temporanei alla Forza, alla Destrezza e alla Costituzione. 

Calpestare (Str): Concentrando tutta la sua energia in un 
singoloattacco (come azione di round completo), un colosso 
di carne può calpestare un qualsiasi avversario adiacente (va- 


ai 
le a dire, che si trovi in una qualsiasi area minacciata dal co- 
losso). Il modificatore al tiro per colpire per questo attacco 
speciale è +65 (475 base, -2 Des, -8 taglia). Se il colpo va a se- 
gno, l'attacco per calpestare infligge danni raddoppiari 
(8ds+24) e immobilizza la vitrima finché il colosso non deci- 
de di lasciarla andare. 

Fetore (Str): Il fetore marcescente emanato da un colosso 
di carne è talmente nauseante che tutte le creature dotate del 
senso dell'odorato che si trovano entro 90 metri dal costrut- 
to devono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 60), al 
trimenti rimarranno nauseate (non saranno in grado di at 
taccare, lanciare incantesimi, concentrarsi sugli incantesimi 
o fare qualsiasi cosa che richieda attenzione, fatta eccezione 
perun singolo movimento 0 una singoli azione equivalente 
al movimento per round). Coloro che superano il loro riro 
salvezza subiscono una penalità di circostanza di-4a tuttii ti 
ri per colpire, ai tiri salvezza e alle prove di abilità per i 24644 
minuti successivi. 

Immunità alla magia (Str): Un colosso di carne è im- 
mune a tutti gli incantesimi, a rutte Je capacità magiche e a 
tutti gli efferti soprannaturali, farta eccezione per quelli che 
seguono (vedi sotto). 

Affinità all'energia negativa (Sop): Un colosso di cime 
conserva al suo interno alcuni residui dell'energia negativa 
che un tempo animava i cadaveri con cui è stato composto. 
Qualsiasi incantesimo di energia negativa che usi il colosso 


e 


"1 


COLOSSO DI FERRO 

Un colosso di ferro è alto almeno 24 metri e pesa circa 
157.500 kg. Può assumere qualsiasi forma, proprio come un 
colosso di pietra, anche se quasi sempre fa sfoggio almeno di 
un'armatura di qualche tipo. I suoi lineamenti sono più 
smussati di quelli di un colosso di pietra. I colossi di ferro a 
volte impugnano delle armi esotiche Enormi in una mano. 
Un colosso di ferro non può parlare, né emettere alcun suo- 
no con la bocca. 


Combattimento 
Quando un colosso di ferro mette a segno un colpo (vale a 
dire, la stragrande maggioranza delle volte) il suo colpo è 
quasi sicuramente letale, dal momento che la morte per dan- 
no massiccio (vedi Capitolo 8 del Manuale del Giocatore) an- 
drà quasi sempre applicata. 

Arma a soffio (Sop): Cono di gas velenoso, 24 metri, co- 
me azione gratuita ogni 1d4 round, danni iniziali 3d6 rem- 
poranei alla Cos, danni secondari 246 temporanei alla Cos, 
Tempra per dimezzare (CD 58). 

Immunità alla magia (Str): Un colosso di ferro è immu: 
nea tutti gli incantesimi, a tutte le capacità magiche e a tutti 
gli effetti soprannaturali, fatta eccezione per quelli che se- 
guono. Un effetto di elettricità rigenera 1 punto ferita del co- 
losso di ferro per ogni 3 danni che normalmente infligge 
rebbe. 

Antiruggine (Str): Un colosso di ferro è immune agli at- 
tacchi di ruggine, a differenza dei golem di ferro più piccoli. 


Costruzione 

Il corpo di un colosso di ferro viene ricavato scolpendo 
> 67.500 kgdi ferro 
puro. 


come bersaglio lo cura dei danni subiti al ritmo di 1410 
punti ferita per livello dell'incantesimo. 


Costruzione " - 4 
Soltanto un maestro necromante di potenza insupe- DA = 
rata può creare un colosso di carne. È necessario 
strappare la carne e le ossa ad almeno trecento creatu 
re umanoidi di taglia Media animate in precedenza, per 
poi macerarle in due grandi vasche. Limpasto semili: 
quido di cane e ossa viene poi riversato su un nuo- 
vo, gîgantesco scheletro, attorno al quale la came 
macerata si avviluppa come cera liquida formando 
a nuova figura. Infine, il necromante deve vinco 
lare un fantasma di almeno 10 DV (più potente è, 
meglio è) al colosso affinché funga da spirito di 
controllo. Senza lo spirito di controllo, il colosso di 
carne è soltanto uno zombi troppo cresciuto; quan- 

do otriene al suo interno uno spirito di controll 
funziona invece come un golem di taglia immensa 

e dall'aspetto ripugnante. Se non è possibile utilizza 

re alcun fantasma, il necromante può impossessarsi 
personalmente del colosso lanciando gara magica. 

La creazione del colosso ha un costo di 760.000 
mo, che comprende 100,000 mo per il corpo. Peras- 
semblare il corpo non è necessaria alcuna partico- _ 
lare abilità, e molti. colossi di carne dalle forme 
r0zze e imprecise ne sono la miglior dimostra- 
zione. 

Il creatore deve essere di 29° livello e deve es- 

sere in grado dî lanciare degli incantesimi epici. _7_ 
Il completamento del rituale risucchia 30.600 v 
PEalcreatore e richiede giara magica, desiderio li- WON i) 
itato, metamorfosi di un oggetto e dito della morte 


Il costo di creazione del colosso è pari a 1.000.000 mo, che 
comprendono le 100.500 mo per il corpo. Per assemblare il 
corpo è necessario superare una prova di Artigianato (forgia- 
re armature) o di Artigianato (forgiare armi) (CD 42) 

Il creatore deve essere di 35° livello e deve essere in grado 
di lanciare degli incantesimi epici. Il completamento del ri- 
tuale risucchia al creatore 50.000 PE e richiede la conoscen 
za di nube mortale, costrizione/cerca, desiderio limitato e meta- 
monfosi di un oggetto. 


—__________ RITA VIVENTE 


Costrutto Colossale 
Dadi Vita: 96d10 (528-pf) 
Iniziativa:-2 (Des) 
Velocità: 3 m (non può correre) 
CA: 60 (-8 taglia, -2 Des, +60 naturale) 
Attacchi: 2 schianti +99 mischia 
Danni: Schianto 10d6+35 
Faccia/Portata: 12 m per 12 m/7,5m 
Attacchi speciali: Imprigionare 
Qualità speciali: Riconoscimento, salvaguardia, tratti dei 
costrutti, immunità alla magia, riduzione del danno 30/+7 
Tiri salvezza: Temp +32, Rifl +30, Vol+33 
Caratteristiche: For 80, Des 7, Cos-, Int 9, Sag 12, Car 7 
Clima/fTerreno: Qualsiasi 

izzazione: Solitario 
Grado di Sfida: 33 

tandard (vedi testo) 

Allineamento: Neutrale 
Avanzamento: Nessuno 


Una cripra vivente è esattamente ciò che dice il nome: una 
stanza animata magicamente costruita dai maghi epici più 
potenti per contenere e proteggere i beni più preziosi 

Una cripta vivente è fondamentalmente un'entità difensi- 
va, progettata per fare la guardia a tesori d'ogni sorta, ed è an- 
che in grado di attaccare, se necessario. Possiede una serie di 
potenti funzioni magiche che le permettono di sventare per- 
sino i tentativi più audaci di penetrare al suo interno. Anche 
le creature viventi possono essere conservate in una cripta 
vivente, quando devono essere messe al sicuro inattesa di in- 
terrogatori futuri. 

L'aspetto tipico di una cripta vivente è quello di una strut- 
tura marrone-grigiastra di 15 metri per 15 metti alta 3 metri, 
ma una volta costruita, la cripta vivente è in grado di rimo- 
dellarsi in una grande varietà di forme per potersi adattare 
iche ad altre dimensioni, fintanto che il volume totale del- 
l'area di contenimento non supera i 6.750 metri cubi. Sono 
comuni sia le cripte lunghe e strette che quelle alte e brevi. 
La forma finale non ha molta importanza; dato che il volume 
rimane costante. Le cripte viventi possono sviluppare dei 
piedi di pietra come azione gratuita per spostarsi. 

Peraccedere ad una cripta, il suo creatore deve richiamare 
la cripta dal luogo dove è stata segregara tramite l'uso di un 
incantesimo inviare. La cripta non possiede alcuna apertura 
evidente; tuttavia gli oggetti vi si possono depositare o ri- 
prendere nominandoli (la cripta vivente può fornire un in- 
ventario al suo creatore sotto richiesta). L'oggerro da deposi: 
tarè dà l'impressione di sprofondare nella forma della cripta 
vivente come se questa fosse farta di fango. Gli oggetti da ri- 
prendere vengono estratti dalla forma della cripta vivente al- 
lo stesso modo. Depositare o riprendere gli oggetti in questo 
modo richiede un round per ogni transazione. 


Qualsiasi creatura che non sia il padrone della cripta e 
che desideri accedere all'inventario deve prima distrugge- 
re la cripta. Se una cripra viene distrutta, tutti gli oggetti e 
le creature che conteneva vengono fatti emergere imme- 
diatamente. 


COMBATTIMENTO 
La cripta vivente non possiede alcuna forma di attacco in mi- 
schia, ma può beneficiare di una varietà di attacchi e difese 
magiche. 

Imprigionare (Mag): Come azione gratuita, per due volte al 
giorno, una cripta vivente può estroflettere un cono di 18 
metri. Le creature catturate all'interno del cono devono su- 
perare un riro salvezza sulla Volontà (CD 58), altrimenti sub- 
iranno gli effetti di un incantesimo imprigionare; fatta @ 
zione le creature contenute all'interno della cripta. La cripta 
vivente può bloccare due creature Mastodontiche, otto crea- 
ture Enormi, trentadue creature Grandi, centoventotto crea- 
ture Medie e così via. Questo presuppone che il resto della 
cripta sia relativamente vuoto, quindi un vasto cumulo di te- 
sori riduce il numero delle creature che una cripta vivente 
può bloccare allo stesso tempo. 

Se in seguito viene lanciato libertà nel punto esatto dove è 
scomparsa la vittima di imprigionare, la vittima viene liberata, 
anche se non comparirà nel punto esatto dove era scompar- 
sa, ma in uno spazio vicino al luogo in cui è attualmente si- 
tuata fisicamente la cripra vivente. 

Riconoscimento (Str): Dopo che è stata completata, una 
cripta vivente risponde soltanto al suo possessore; nessun'al- 
tra entità può accedere all'interno della cripta. La cripta non 
si lascia ingannare dalle creature camuffate, ed è in grado di 
discernere tra il suo vero padrone e i falsi duplicati, pene- 
trando anche i camuffamenti usati assieme a trasformazione, 
alterare sc stesso, cambiare sembianze, metamorfosi, sembrare, si- 
mulacro e altri effetti simili. La cripta risponde però al pro- 
dotto di un incantesimo clone. 

Salvaguardia (Mag): A volontà, una cripta vivente può usa- 
re un potere che combina gli effetti di celare e spostamento pla- 
nare per rendersi invisibile a qualsiasi forma di vista o di di- 
vinazione, e allo stesso tempo di trasferirsi în una porzione 
‘casuale del Piano Astrale. Quando si trova sotto gli effetti di 

salvaguardia, la cripta vivente risponde ad un inviare del suo 

padrone, ritornando nel luogo da cui era scomparsa e tor- 
nando nuovamente tangibile. 

Le creature e gli oggetti che sono contenuti all'interno del. 
la cripta vengono considerati come se fossero sotto gli effet- 
ti dell'incantesimo celare sia che la cripta vi si trovi o no, Spes 
so le creature vengono poste all'interno della cripta tramite 
l'incantesimo imprigionare, ma a volte le creature prive di co- 
scienza o assoggettate in altri modi vengono depositate co- 
me se fossero oggetti, e in questo caso non hanno diritto ad 
alcun tiro salvezza per resistere all'effetto. 

Tratti dei costrutti: Immune agli efferti di influenza 
mentale (charme, compulsioni, allucinazioni, trame ed effet- 
ti del morale), al veleno, al sonno, alla paralisi; allo stordimen- 
to, alla malattia, agli effetti mortali e quelli necromantici, è a 
qualsiasi efferto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra a 
meno che non sia efficace anche sugli oggetti. Non può gua- 
rire dai danni (rigenerazione e guarigione rapida, se presen- 
ti, vengono comunque applicati). Non è soggetto a colpi cri- 
tici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchio dî 
caratteristiche o risucchio di energia. Non è a rischio di mor- 
te per danno massiccio, ma viene distrutto una volta ridotto 
20 punti ferita o meno; non può essere rianimato o fatto ri- 


sorgere. Scurovisione 18 metri. 

Immunità alla magia (Str): Una cripta vivente è immu- 
ne a tutti gli etfetti magici e soprannaturali, tranne i seguen- 
ti. Un incantesimo libertà le impedisce di usare il suo potere 
di imprigionare per 10 round. 


e _—_ REMIUCKH 


Non morto Minuto 

Dadi Vita: 21d12 (130 pf) 

Iniziativa: +7 (+3 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: Volare 54 m (perfetta) 

CA: 51 (+4 taglia, +3 Des, +5 armatura naturale, +8 bracciali 
dell'armatura, +2 anello di protezione, +21 cognitivo) 

Attacchi: Contatto +21 mischia 

Danni: Contatto 10d6+20 più tocco paralizzante 

Faccia/Portata: 30 cm per 30 cm/30 cm 

Attacchi speciali: Intrappolare l’anima, aura di paura, tocco 
paralizzante, mago incantatore di 21° livello, Incantesimi 
automatici immobili perfetti, capacità magiche 

Qualità speciali: immunità alla magia, trasferimento del 
filatterio, resistenza allo scacciare non morti, resistenza 
all'acido 20, resistenza al fuoco 20, resistenza al suono 20, 
immune al freddo, all'elettricità, alla metomorfosi e agli 
attacchi di influenza mentale 

Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +12, Vol +17 

Caratteristiche: For 10, Des 16 (con i guanti), Cos Int 39 
(con la fascia), Sag 24, Car 20 

Abilità: Alchimia +38, Ascoltare +26, Cercare +38, Concen- 
trazione +25, Conoscenze (arcane, non morti) +38, Co- 
noscenze (dei piani, draghi, storia, locali) +28, Muoversi 
Silenziosamente +27, Nascondersi +27, Osservare +26, 
Percepire Inganni +26, Sapienza Magica +38, Scrutare +27 

Talenti: Creare Oggetti Meravigliosi, Incantesimi Estesi, 
Incantesimi in Combattimento, Incantesimi Intensificati, 
Incantesimi Massimizzati, Incantesimi Rapidi, Incante- 
simo Inarrestabile, Iniziativa Migliorata, Mescere Pozioni, 
Riflessi Fulminei, Robustezza, Scrivere Pergamene 

Talenti epici: Capienza di Incantesimi Migliorata (10°), 
Incantatore Epico, Incantesimi Rapidi Automatici, Magia 
Tenace (qualsiasi) 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 29 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Neutrale malvagio 

Avanzamento: Per classe del personaggio 


I demilich sono versioni più sagge, più vecchie e di gran lun- 
ga più letali dei lich comuni. 

Un demilich spesso ha l'aspetto di un semplice teschio le 
i orbite e i cui denti sono stati sostituiti con delle pietre 
preziose. Altri demilich potrebbero avere l'aspetto di altre os- 
sa incastonate di gemme, come ad esempio una mano sche- 
lerrica o una spina dorsale. Le gemme risplendono di una lu- 
ce maledetta alimentata dalle anime prigioniere che vengo- 
no lentamente consumate al loro interno. 

Alcuni lich particolarmente potenti a volte apprendono il 
segreto della creazione delle gemme dell'anima, e così rag- 
giungono la condizione di demilich. I demilich sono liberi 
dî vagare per i piani più distanti in forma astrale, lasciando i 
loro resti fisici a giacere in tombe dimenticate ricolme di ot- 
zorì. Nel corso delle loro peregrinazioni planari, che a volte 
durano anche interi secoli, i demilich cercano di scoprire 


tuttii segreti del multiverso e di spingersi oltre, dedicandosi 
allo studio di incantesimi epici, alla ricerca di artefarti unici 
e delle chiavi che consentiranno loto di liberare e controlla. 
re qualche abominio imprigionato. Molti perseguono scopi 
ancora più ambiziosi, che dovrebbero conferire loro il con- 
trollo di consistenti porzioni del multiverso o addirittura 
concedere loro la scintilla vitale degli dei. 

1 demilich sanno parlare quei linguaggi che conoscevano 
‘come lich e come creature viventi. 


Combattimento 
Anche se i demilich sono maestri consumati nello studio de- 
gli incantesimi proibiti e delle magie di difesa, solitamente si 
limitano ad affidarsi alle loro difese e immunità magiche in- 
nate, come ad esempio la capacità di risucchiare l'anima dal 
corpo di coloro che suscitano la loro collera 

Intrappolare l'anima (Sop): Un demilich può intrappo- 
lare l'anima di un numero di creature viventi pari fino a otro 
creature al giorno. Per usare questo potere; sceglie un qual: 
siasi bersaglio che sia in grado di vedere nel raggio di 90 me- 
tri. Al bersaglio viene concesso un tiro salvezza sulla Tempra 
(CD 36). Se il bersaglio riesce a superare il suo riro salvezza, 
acquisisce quattro livelli negativi (e il rentativo non viene 
conteggiato come un uso di intrappolare l'anima), Se il ber- 
saglio non supera il suo tiro salvezza. la sua anima viene im- 
mediatamente strappata dal suo corpo e intrappolata all'in- 
terno di una delle gemme che fanno parte della forma del 
demilich. La gemma risplende di una luce maligna per 24 
ore, ad indicare la presenza dell'anima prigioniera al suo in- 
terno. Il corpo senza anima crolla a tetra e si fonde in una 
massa corrotta e in disfacimento nel giro di un round, fino a 
diventare polvere. Se nessuno interviene, il demilich divora 
lentamente l'anima nel corso delle 24 ore successive: allo 
scadere di tale rempo, l'anima viene completamente assorbi- 
ta e la vittima scompare per sempre. 

Se il demilich viene sconfitto prima che l'anima venga di- 
vorata, infrangendo la gemma l'anima verrà liberata, e potrà 
raggiungere l'aldilà oppure fare ritorno al suo corpo utiliz 
zando un incantesimo come resumezione, resurrezione pura, clo- 
ne o minicolo. Una potenziale vittima protetta da un incante- 
simo interdizione alla morte non è immune a intrappolare l'a- 
nima, ma riceve un bonus di +5 ai suoi tiri salvezza contro la 
Tempra. Protezione dall'energia negativa è una difesa efficace 
contro la perdita dei livelli. 

Aura dî paura (Sop): I demilich sono avvolti da una terri- 
bile aura di paura e di malvagità. Le creature con meno di 5 
DV entro un raggio di 18 metri che guardano il demilich de- 
vono superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 19), altri- 
‘menti verranno influenzate dagli effetti di un incantesimo 
paura lanciato da un incantatore di 19° livello. 

Tocco paralizzante (Sop): Qualsiasi creatura vivente toc- 
cata da un demilich deve superare un tito salvezza sulla'Tem- 
pra (CD 36), altrimenti rimarrà permanentemente paralizza- 
ta. Rimuovi paralisi 0 qualsiasi altro incantesimo in grado di ri- 
muovere una maledizione può liberare la vittima (vedi l'in- 
cantesimo scagliare maledizione), L'effetto non può essere dis- 
solto. Chiunque venga paralizzato da un demilich sembra 
morto, anche se una prova superata di Osservare (CD 20) o di 
Guarire (CD) 15), rivela che la vittima è in realtà ancora viva. 

Incantesimi: Un demilich può lanciare qualsiasi incante- 
simo che sarebbe in grado di lanciare come lich. Questo 
esempio di demilich era un mago di 21° livello (incantesimi 
al giorno: 4/12/8/7/7/7/7/6/6/3). Gli ultimi tre slot di in- 
cantesimi sono slor di 10 livello, disponibile per gli incante- 


simi di metamagia di 0-9* livello. 

Incantesimi automatici immobili perfetti (Str): Un 
demilich può lanciare tutti gli incantesimi che conosce sen: 
za.alcun gesto. 

Capacità magiche: A volontà - alterare se stesso, omare non 
morti superiori, debilitazione, dissolvere superiore, evoca mostri I- 
IX, fatale, ferire (Solitamente usato per guarire se stesso), 
proiezione astrale, rintocco di morte telecinesi; 2 volte al giorno - 
alleato planare superiore. I demilich usano queste capacità co- 
me incantatori dî livello pari al loro livello dell'incantatore, 
ma le CD dei loro incantesimi sono tutte pari a 36. 

Immunità alla magia (Str): 1 demilich sono immuni a 
tutti gli efferti magici e soprannaturali, farta eccezione per 
quanto segue. Un incantesimo frantumare influenza un de- 
milich come se fosse una creatura cristallina, ma infligge 
metà dei danni solitamente indicati. Un incantesimo dissolvi 
il male infligge 3d6 danni (tiro salvezza su Temp 
per dimezzare il danno). Punizione sacra 
influenza i demilich normalmente. 

Trasferimento del filatte- 
rio (Sop): Fasce, cinture, 2 
anelli, mantelli e altri ogget- 
ti indossabili strettamen- 
re correlati al filatrerio 
del demilich trasferi- 
scono i loro benefici 
al demilich stesso, 
indipendentemente 
da quanto il demilich 
sî.trovi lontano dal fi- 
latterio. 1 normali 
limiti ai tipi di og 
getti utilizzati si 
mulraneamente 
vengono comunque 
applicati. Il demilich 
dell'esempio “indossa’ i 
seguenti oggetti: braccia- 
li dell'armatura+8, fascia 
dell'intelletto+6, | pietra 
magica rosa; anello della 
stregoneria I, anello della 
protezione+2 e guanti 
della Destrezza+2. 

Tratti dei non mor- 
ti: Immune agli effetti di ve- 
leno, sonno, patalisi, stordimento, malattia, effetti di morte, 
effetti necromantici, di influenza mentale e qualsiasi altro ef- 
fetto che richieda un tiro salvezza sullà Tempra, a meno che 
non funzioni anche sugli oggetti. Non è soggetto ai colpi cri- 
tici, ai danni debilitanti, ai risucchi di caratteristiche o ai ri- 
succhi di energia. Viene guarito dall'energia negativa. Non 
rischia morte per danno massiccio, ma viene distrutto quan- 
do raggiunge 0 0 meno punti ferita. Scurovisione 18 metri. 
Non può essere rianimato; la resurrezione funziona solo se la 
creatura è consenziente. 

Immunità (Str): I demilich sono immuni al freddo, al- 
l'elettricità, alla metamorfosi e agli attacchi di influenza 
‘mentale. 


GENERARE UN DEMILICH 
Il ‘demilich' è un archetipo che può essere applicato a qual- 
siasi lich. Vengono utilizzate tutte le statistiche e le capacità 
speciali del lich, eccettuato quanto indicato qui sotto. 


La forma di un demilich è composta da un'unica parte del 
suo corpo originario, solitamente il suo teschio. Una parte 
del procedimento di trasformazione in demilich richiede 
che alcune pietre preziose vengano incorporate all'interno 
della parte del corpo che viene conservata; vedi "Creare gem- 
me dell'anima’, più sotto. 

Taglia: Mich di taglia Media o Grande diventano demilich 
Minuti,  lich Enormi diventano demilich Piccoli, i lich Ma- 
stodontici diventano demilich di taglia Media e i lich Colos- 
sali diventano demilich di taglia Grande. 

Dadi Vita: Gli stessi del lich. 

Velocità: Viene sostituita con volare 54 m (perfetta). La 
velocità di volo (se esiste) viene mantenuta. 

CA: Il demilich conserva il bonus di armatura naturale +5 
del lich e otriene un bonus cognitivo alla CA pari ai suoi Da- 
di Vita, oltre a un possibile modificatore di taglia alla CA (ad 
esempio, +4 per la sua nuova taglia Minuta nel caso di un 

lich che in precedenza era di taglia Media). 

= Attacchi: Il demilich ottiene un bonus co- 

Ù. gnitivo pari ai suoi Dadi Vita come bo- 

nusai suoi attacchi di contatto. 
Danni: Il demilich or- 
tiene un attacco di contattò 
potenziato rispetto a quello 
della sua precedente forma di 
lich (ora fa uso del suo intero 
teschio volante per effettua 
re l'attacco di contatto), 
compreso il tocco paraliz- 
zante. L'attacco di contatto 
del demilich impiega 
energia negativa per in- 

Hliggere 10d6+20 danni alle 

creature viventi (nessun 

tiro salvezza). Quei 

lich che pos- 

è siedono al- 

tri attacchi 

naturali li per- 
dono. 

Attacchi spe- 
ciali: Il demilich 
conserva tutti gli at- 

tacchi speciali del 
lich e in più ottiene 
quelli descritti qui sotto. 

Intrappolare l'anima (Sop): Un demilich può intrappola- 
re l'anima di un numero di creature viventi pari fino a ot- 
to creature al giorno. Per usare questo potere, sceglie un 
qualsiasi bersaglio che sia in grado di vedere nel raggio di 
90 metri. Al bersaglio viene concesso un tiro salvezza sul- 
la Tempra (CD 10 + DV del demilich + modificatore di 
Car del demilich). Se il bersaglio riesce a superare il suo 
tiro salvezza, acquisisce quattro livelli negativi (e il tenta- 
tivo non viene conteggiato come un uso di intrappolare 
l’anima), Se il bersaglio non supera il suo tiro salvezza, la 
sua anima viene immediatamente strappata dal suo cor- 
po e intrappolata all'interno di una delle gemme che fan- 
no parte della forma del demilich. La gemma risplende 
di una luce maligna per 24 ore, ad indicare la presenza 
dell'anima prigioniera al suo interno. Il corpo senza anî- 
ma crolla a rerra e si fonde in una massa corrotta e in dis. 
facimento nel giro di un round, fino a diventare polvere. 
Se nessuno interviene, il demilich divora lentamente l'a: 


nima nel corso delle 24 ore successive; allo scadere di ta- 
le tempo, l'anima viene completamente assorbita e la vit- 
tima scompare per sempre. 

Se il demilich viene sconfitto prima che l’anima venga di- 
vorata, infrangendo la gemma l'anima verrà liberata, e potrà 
raggiungere l'aldilà oppure fare ritorno al suo corpo uriliz- 
zando un incantesimo come resurrezione, resurrezione pura, clo- 
ne o miracolo. Una potenziale vittima protetta da un incante- 
simo interdizione alla morte non è immune a intrappolare l'a 
nima, ma riceve un bonus di + ai suol tiri salvezza contro la 
Tempra. Protezione dall'energia negativa è una difesa efficace 
contro la perdita dei livelli. 

Aura di paura (Sop): 1 demilich sono avvolti da una terribi- 
le aura di paura e di malvagità. Le creature con meno di 5 DV 
entro un raggio di 18 metri che guardano il demilich devono 
superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 14 + modificato- 
re di Car del demilich), altrimenti verranno influenzate da- 
gli effetti di un incantesimo paura lanciato da un incantatore 
di 19° livello. 

Tocco paralizzante (Sop): Qualsiasi creatura vivente toccata da 
un demilich deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 
10+ DV del demilich + modificatore di Car del demilich), al- 
trimenti rimarrà permanentemente paralizzato. Rimuovi 
paralisi o qualsiasi altro incantesimo in grado di rimuovere 
una maledizione può liberare la vittima (vedi l'incantesimo 
scagliare maledizione). L'effetto non può essere dissolto. Chiun- 
que venga paralizzato da un demilich sembra morto, anche se 
una prova superata di Osservare (CD 20) o di Guarire (CD 
15), rivela che la vittima è in realtà ancora viva. 

Incantesimi: Un demilich può lanciare gli stessi incante- 
simi che poteva lanciare come lich. 

incantesimi Immobili Automatici Perfetti: Un demilich può 
lanciare tutti gli incantesimi che conosce senza alcun gesto. 

Capacità magiche: A volontà - alterare se stesso, creare non 
mortì superiori, debilitazione, dissolvere superiore, evoca mostri I- 
IX, fatale, ferire Solitamente usato per guarire se stesso),proie 
zione astrale, vintocco di morte, telecinesi; 2 volte al giorno - allea- 
to planare superiore. I demilich usano queste capacità come in- 
cantatori di livello pari al loro livello dell'incantatore, ma le 
©D dei tiri salvezza sono pari a 10 + i DV del demilich + il 
modificatore di Carisma del demilich. 

Qualità speciali: 11 demilich conserva tutte le qualità 
speciali del lich e ottiene in più quelli di seguito elencate. 

Immunità alla magia (Str): I demilich sono immuni a tutti 
gli effetti magici e soprannaturali, fatta eccezione per quanto 
segue. Un incantesimo frantumare influenza un demilich co- 
me se fosse una creatura cristallina, ma infligge metà dei 
danni solitamente indicati. Un incantesimo dissolvi il male 
infligge 3d6 danni (tito salvezza su Temp per dimezzare il 
danno). Punizione sacra influenza i demilich normalmente. 

Trasferimento del filatterio (Sop): Fasce, cinture, anelli, man- 
telli e altri oggetti indossabili strettamente correlati al filat- 
terio del demilich trasferiscono i loro benefici al demilich 
stesso, indipendentemente da quanto il demilich si trovi 
lontano dal filattetio. 1 normali limiti ai ripi di oggetri uriliz- 
zati simultaneamente vengono comunque applicati. 

Tratti dei non morti: Immune agli efferti di veleno, sonno, 
paralisi, stordimento, malattia, eftettì di morte, effetti necro- 
mantici, di influenza mentale e qualsiasi altro effetto che ri- 
chieda un riro salvezza sulla Tempra, a meno che non fun- 
zioni anche sugli oggetti. Non è soggetto ai colpi critici, ai 

danni debilitanti, ai risucchi di caratteristiche o ai risucchi di 
energia. Viene guarito dall'energia negativa. Non rischia 
morte per danno massiccio, ma viene distrutto quando rag- 


giunge 0 o meno punti ferita. Scurovisione 18 metri. Non 
può essere rianimato; la resurrezione funziona solo se la 
creatura è consenziente. 

Immunità (Str): 1 demilich sono immuni al freddo, all'elet- 
tricità, alla metamorfosi e agli attacchi di influenza mentale. 

Resistenza allo scacciare (Str): Un demilich è dotato di resi- 
stenza allo scacciare non morti pari a +20. 

Riduzione del danno (Sop): Un demilich perde qualsiasi ri- 
diuzione del danno che possedeva in precedenza e ottiene ri- 
duzione del danno 30/-(30 danni vengono ridotti da rurti gli 
attacchi în mischia, indipendentemente dal bonus di poten- 
ziamento dell'arma). Le armi vorpal, indipendentemente dal 
loro bonus di potenziamento, ignorano questa riduzione del 
danno ma infliggono soltanto metà danni a un demilich (i 
demilich non possono essere decapitati), 

Resistenze (Str): I demilich sono dorati di resistenza all'aci- 
do 20, resistenza al fuoco 20 e resistenza al suono 20. 

Tiri salvezza: Gli stessi del lich. 

Caratteristiche: Un demilich ottiene +10 all'Intelligen- 
za; alla Saggezza e al Carisma. 

Abilità: 1 demilich ricevono un bonus razziale di +20 alle 
prove di Ascoltare, Cercare, Muoversi Silenziosamente, Na- 
scondersi, Osservare e Percepire Inganni. Im tutti gli altri ca- 
si, le bilità rimangono quelle del lich (questi bonus vengo- 
no applicati in sostituzione ai bonus razziali ottenuti in pre 
cedenza dal lich; non sono cumularivi). 

Talenti: Gli stessi del lich. 

Talenti epici: 1 demilich ottengono i talenti Incantesimi 
Rapidi Auromatici, Magia Tenace e Velocità Accecante. 

Clima/Terreno: Gli stessi del lich. 

Organizzazione: Solitario o cooperativa (1 demilich e 3- 
6lich). 

Grado di Sfida: Lo stesso del lich +6. 

Tesoro: Lo stesso del lich. 

Allineamento: Qualsiasi malvagio. 

Avanzamento: Per classe del personaggio. 


PERSONAGGI DEMILICH 
Il procedimento per diventare un demilich può essere intra 
preso soltanto da un lich che agisce di sua spontanea volon: 
tà. 11 demilich conserva tutte le capacità di classe che posse- 
deva come lich. 


CREARE GEMME DELL'ANIMA 

I lich possiedono dei filatteri che consentono loro di ricom- 
parire 1d10 giorni dopo la loro morte apparente, e così è an- 
che peri demilich. Anche i demilich hanno otto gemme del- 
l'anima, ognuna delle quali funziona singolarmente come 
un filarterio vero e proprio. Se tutte le gemme dell'anima, o- 
tre al flatterio del demilich, non vengono distrutte una vol 
ta che un demilich è stato abbattuto, il demilich riappare 
1d10 giorni dopo la sua morte apparente. Le gemme dell'a- 
nîma inoltre consentono al demilich di utilizzare la sua ca- 
pacità più terrificante, intrappolare l'anima (vedi sotto). 

Ogni demilich deve creare le sue gemme dell'anima petso- 
nali, il che richiede il talento Creare Oggetti Meravigliosi. Il 
lich deve essere uno stregone, un mago 0 un chierico di al- 
meno 21° livello. Ogni gemma dell'anima ha un costo di crea 
zione di 120.000 mo e 4.800 PE e un livello dell'incantarore 
pari a quello del suo creatore al momento della creazione. 

Le gemme dell'anima hanno l'aspetto di gemme a forma 
ovoidale di stupefacente qualità. Sono sempre incorporate 
all'interno della forma concentrata del demilich. Ad esem- 
pio, il teschio di un demilich potrebbe ospitare le gemme 


nelle orbite degli occhi e al posto dei denti, mentre un de- 
milich a forma di mano potrebbe integrare le gemme al po- 
sto delle nocche. 


1 draghi del Manuale dei Mostri (e fe muove varietà presentate 


in questo capitolo) sono riparriri în dodici categorie di età, dal 
cucciolo al grande dragone. Le regole di avanzamento conte- 
nute nel Manuale dei Mostri consentono în teoria una progres- 
sione infinita, anche oltre lostadio di grande dragone. Questo 
volume consente aî draghi di incrementare non solo il loro 
numero di punti ferita, e i conduce a vette epiche di potere. 

Categorie di età: Un drago standard (compresi tutti i dra 
ghi del Manuale dei Mostri e del Compendio dei Mostri: I Mostri 
di Faeriîn) acquisisce una ‘categoria d'età virtuale” per ogni 3 
Dadi Vita che accumula oltre lo stadio di grande dragone. 
Un drago rosso con 61 DV, vale a dire con 21 Dadi Vita in più 
rispetto a un grande dragone, ha acquisito sette categorie d'e- 
tà virtuali, raggiungendo una categoria d'età effettiva pari a 
diciannove. Quelle capacità che funzionano una volta al 
giorno per categoria d'età, 0 che fanno uso in qualche modo 
della categoria d'età come parte di un calcolo faranno uso di 
questo valore modificato. 

1 draghi epici (il drago di forza e il drago prismatico de 
scritti in questo capitolo) ottengono una categoria d'età per 
ogni 5 Dadi Vita oltre lo stadio di grande dragone. 

Taglia: Un elemento molto importante dell'avanzamento 
dei draghi è il loro incremento di taglia. Quei draghi che non 
raggiungono la taglia Colossale allo stadio di grande dragone 
non la raggiungeranno mai, in base alle normali regole d'a- 
vanzamento. Quando si effettua l'avanzamento di un drago, 
viene considerato il gruppo relativo alla sua taglia base: mi- 
nore (draghi bianchi, neri, d'ottone e di rame), ordinario 
(draghi verdi, blu e di bronzo), maggiore (draghi rossi, d'oro 
e d'argento) 0 epico (draghi di forza e prismatici). Un drago 
di raglia Minuscola come cucciolo appartiene al gruppo mi- 
nore; un drago che da cucciolo appartiene alla taglia Piccola 
e non raggiunge mai la taglia Colossale rientra nel gruppo 
ordinario e un drago che da cucciolo va dalla taglia Piccola a 
quella Grande e che raggiunge la taglia Colossale allo stadio 
di grande dragone appartiene al gruppo maggiore. 

Un drago ordinario diventa Colossale quando acquisisce 
una categoria di età (3 Dadi Vita) oltre lo stadio di grande 
dragone. Passa a Colossale+ quando acquisisce quattro cate- 
gorie d'età aggiuntive (12 DV). Quindi un grande dragone 
verde raggiunge la taglia Colossale a 41 DV e la taglia Colos- 
sale+ a 53 DV, mentre un drago di bronzo diventa Colossale 
a42 DV e Colossale+ a 54 DV. 

Un drago maggiore diventa Colossale+ quando acquisisce 
quattro categorie d'età (12 DV) oltre quelle di cui aveva biso- 
gno per raggiungere la taglia Colossale. Quindi, un drago 
d'argento o rosso diventa Colossale+ a 52 DV e un drago d'o- 
ro diventa Colossale+a 50 DV. 

I draghi epici, già Colossali+ al momento in cui raggiun 
gono lo stadio di grande dragone, non aumentano ulterior- 
mente di taglia. 

Vengono utilizzati i dati riportati alla voce del drago epi- 
co, più sotto, per determinare le statistiche di un drago Co- 
lossale+. 

Classe Armatura: Il bonus di armatura naturale di un 
drago aumenta di +1 per ogni Dado Vita che ottiene oltre lo 
stadio di grande dragone (è possibile usare questa regola an- 
che per l'avanzamento dei draghi minori, dal momento che 


l'armatura naturale e i Dadi Vita aumentano sempre allo 
stesso ritmo). 

Arma a soffio: Se l'arma a soffio di un drago infligge dei 
danni, il danno normalmente aumenta di 2 dadi per ogni ca- 
tegoria d'erà virmale acquisita dal drago. Le due eccezioni 
contenute nel Manuale dei Mostri sono i draghi d'ottone e 
bianchi, la cui arma a soffio viene incrementata soltanto di 1 
dado per categoria d'età. La CD del tiro salvezza contro l'ar- 
ma a soffio di un drago rimane 10 + 1/2 dei Dadi Vita del dra- 
go +il suo modificatore di Costituzione. 

Resistenza agli incantesimi: Per i dtaghi ad avanza- 
mento standard, la resistenza agli incantesimi aumenta di 2 
per categoria d'età aggiuntiva. Per i draghi epici, la resisten- 
zaagli incantesimi umenta di 3 (nel caso dei draghi di for- 
za) o di 6 (nel caso dei draghi prismatici) per categoria d'età 
aggiuntiva. 

Velocità: Quando un drago diventa Colossale, la sua velo- 
cità di volo aumenta di 15 metri e la sua manovrabilità di- 
venta maldestra. Quando il drago raggiunge la taglia Colos- 
sale+, la sua velocità di volo aumenta di altri 15 metri e a sua 
manovrabilità rimane maldestra. La velocità via terra di un 
drago e i suoi altri tipi speciali di movimento (nuotare, sca- 
vare e così via) non cambiano. 

Punteggi di caratteristica: 1 punteggi di Forza e Costi- 
tuzione di un grande dragone aumentano entrambi di +2 
per ogni categoria d'età virtuale guadagnata dal drago. La 
sua Destrezza rimane invatiata. I punteggi di Intelligenza, 
Saggezza e Carisma aumentano di +2 per ogni due catego- 
rie d'età guadagnare. 

Capacità speciali: 1 draghi non acquisiscono capacità 
magiche aggiuntive ma la loto riduzione del danno continua 
a crescere man mano che acquisiscono ulteriori Dadi Vita. 
Per la maggior parte dei draghi (con l'eccezione dei draphi di 
forza e dei draghi prismatici), la riduzione del danno come 
grande dragone aumenta di s/+1 per ogni due categorie d'é- 
tà acquisite oltre lo stadio di dragone. 1 draghi epici descritti 
in questo capitolo ottengono una riduzione del danno di 
10/41 perogni due categorie d'età (10 Dadi Vita) acquisiti ol- 
tre lo stadio di dragone. 

Livello dell'incantatore: 11 livello dell'incantatore di un gran- 
de dragone aumenta di 2 per ogni categoria d'età virtuale ac- 
quisita dal drago. Come nel caso dei draghi epici descritti in 
questo capitolo, i draghi avanzati ottengono il talento Ca 
pienza di Incantesimi Migliorata una volta ogni tre livelli 
dell'incantatore oltre il 20°. 

Talenti: Come i draghi normali, i draghi avanzati ottengo- 
no un talento ogni 4 Dadi Vita acquisiti. 1 talenti che il drago 
acquisisce oltre lo stadio di grande dragone possono essere 
talenti epici. 

Gradi di Sfida: Nel caso dei draghi standard, il GS aumen- 
ta di 2 perogni categoria d'età aggiuntiva. Nel caso dei draghi 
epici, il GS aumenta di 3 per ogni categoria d'età aggiuntiva, 

Pertutte le altre statistiche rimangono valide quelle relati- 
ve aî draghi in generale e alle varietà specifiche descritte nel 
Manuale dei Mostri e nelle altre pubblicazioni. 


ESEMPIO DI DRAGO AVANZATO 
Questo esempio fa uso di un drago rosso avanzato fino a 61 
Dadi Vita. L'incremento applicato è di 21 DV, vale a dire di 
sette categoria d'età virtuali. 


Grande Dragone Rosso, Avanzato 
Drago Colossale+ (Fuoco) 
Dadi Vita: 61d12+1.037 (1433 pf) 


| 
| 


Iniziativa: +3 (Des) 

Velocità: 12 m, volare 75 m (maldestra) 

CA: 70 (-8 taglia, +3 Des, +60 naturale, +5 bracciali) 

Attacchi: Morso +77 mischia, 2 artigli +73 mischia, 2 ali 
+72 mischia, botta di coda +72 mischia 

Danni: Morso 8d6+24, artiglio 4d8+12, ali 4d6+12, bora 
di coda 4d8+36. 

Faccia/Portata: 12 m per 24 m/6m 

Attacchi speciali: Schiacciata 8d6+36 (CD 57), spazzata 
di coda 4d6+36 (CD 57), arma a soffio, presenza terrifi- 
cante (CD 51), incantesimi (livello dell'incantatore 33°), 
capacità magiche 

Qualità speciali: Immunità, riduzione del danno 35/46, 
RI 46, vista cieca, vista acuta (scurovisione 2.280 m), 
sottotipo del fuoco 

Tiri salvezza: Temp +49, Rifl +35, Vol +43 

Caratteristiche: For 59, Des 16 (con i guanti), Cos 45, Int 
32, Sag 33, Car32 

Abilità: Artista della Fuga +36, Ascoltare +72, Cercare +72, 

Zoncentrazione +78, Conoscenze (arcane) +72, 

Conoscenze (locali) +72, Conoscenze (natura) + 
Conoscenze (storia) +72, Diplomazia +78, Equilibrio 
+33, Guarite +41, Intimidire +78, Nuotare +54, 
Orientamento +41, Osservare +72, Raggirare +72, 
Saltare +85, Sapienza Magica +72, Scalare +54, Valutare 
HE 

Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Assaltatore di 
Incantatori, Attacco Poderoso, Capacità Magica Rapida, 
Capienza di Incantesimi Migliorata (10°), Capienza di 
Incantesimi Migliorata (11°), Capienza di Incantesimi 

orata (12°), Capienza di Incantesimi Migliorata 
Fluttuare, Ghermire, Incalzare, Incalzare 


(13°), 
Potenziato, Incantesimi in Combattimento, Incantesimi 
Rapidi, Incantesimo di Opportunità, Mobilirà, Riflessi 
da Combatrimento, Schivare, Scurovisione Migliorata, 
Virata 

Grado di Sfida: 39. 


‘Arma a Soffio (Sop): Cono di fuoco, 24 m, 38d10 dan- 
ni, Rifl per dimezzare (CD 7). 

Capacità magiche: 19 volte al giorno - localizza oggetto; 3 
volte al giorno + suggestione; 1 volta al giorno - rivela locazio- 
ni, scopri il percorso.. Livello dell'incantatore 33%; CD del riro 
salvezza 21 + livello dell'incantesimo. 

Immunità: Sonno, paralisi. 

Sotrotipo del fuoco: Immunità al fuoco, danni raddop- 
piati dal freddo a meno che non superi un tiro salvezza. 

Incantesimi da stregone conosciuti (6/9/9/9/8/8 
/8/8/7/7/2/2/1/1; CD base 21 + livello dell'incantesimo} 0 
- fnastornare, individuazione del magico, lettura del magico, mano 
magica, prestidigitazione, raggio di gelo, resistenza, sigillo arcano, 
suono fantasma; 1° - incuti paura, ingrandire, ridurre, ritirata ra 
pida, ventriloquio; 2° - immagine speculare, individuazione dei 
pensieri, oscunità, ragnatela, vedere invisibilità; 3° - arma magica 
superiore, muro di vento, palla di fuoco, velocità; 4° - autometa- 
morfosi, confusione, metamorfosi, pelle di pietra; 5° giara magica, 
muro di forza, passapareti, teletrasporto; 6°- came in pietra, dissol- 
vere superiore, visione del vero; 7° - controllare non morti, palla di 
fuoco ritardata, spruzzo prismatico; 8° - forma eterea, orrido avviz- 
zimento, simbolo; 9° - desiderio, parola del potere: uccidere, sciame 
di meteore. 

Proprietà: Bracciali dell'armatura+s, guanti della Destrez 
2446, anello dei controîncantesimi, anello della resistenza agli 
elementi maggiore (freddo), diamante del caos, 2.000 mo. 


Come gli altri draghi, i draghi di forza e i draghi prismatici 
sono creature enormi, alate e rettiliformi. 1 draghi epici rica- 
dono in una categoria completamente a sé stante rispetto al- 
le categorie comunemente accettare di draghi cromatici e 
metallici, e potrebbero aver avuto origine su un altro piano 
di esistenza. Si distinguono daî draghi comuni descritti nel 
Manuale dei Mostri anche per la loro raglia gigantesca (fin dal- 
l'uscita dall'uovo), dal loro arco vitale prolungato (a cui corri- 
spondono ulteriori incrementi di potere man mano che in- 
vecchiano) e dalla loro padronanza di energie insolite, quali 
la forza e l'energia prismatica. 

Anche se i draghi comuni sono facilmente ripartiti in ba 
sealloro allineamento e temperamento, i draghi epici dimo 
strano connotazioni individuali assai diverse in questo setto 
re. ] draghi di entrambe le varietà solitamente sono neutrali, 
e perseguono i loro scopi personali, piuttosto che le grandi 
cause e i conflitti d'allineamento. Alcuni sono tremenda- 
mente egoisti e umorali, mentre altri sono benevoli quanto i 
draghi d'oro, Come tutti i draghi, tuttavia, anche la maggio- 
ranza dei draghi epici ama accumulare ricchezze. 

Tutti i draghi epici sanno parlare il Draconico. 


CarecORIE DI ETÀ DEI DRAGHI Epici 


Categoria Età (anni) 
1 Cucdolo 0310 
2 Moltogiovane 1-30 
3 Giovane 31:50 
4 Adolescente 571-100 
5 Adultogiovane 101-200 
6 Adulto 207-400 
I Adultomaturo 401-800 
8° Vecchio 807-1.200 
9 Mollovecchio 1-201:1.600 
10 Antico 1.601-2.000 
© Dragone 2.001-2.400 
12 Grandedragone 24014 


COMBATTIMENTO 

1 draghi epici condividono tutte le caratteristiche di combat- 
rimento dei draghi standard, come descritto nel Manuale dei 
Mostri. Anche i draghi epici cuccioli sono comunque di ta- 
glia Enorme, e sono in grado di effettuare attacchi di schiac- 
ciata e di spazzata di coda. Anche se non esiste una categoria 
di taglia oltre la Colossale, i draghi epici più vecchi hanno 
una portata maggiore e infliggono più danni con i loro attac- 
chi rispetto agli altri draghi Colossali, come indicato nella ta- 
bella “Faccia e portata dei draghi epici” e nella tabella “Attac- 
chi dei draghi epici", qui sorto. Inoltre l'arma a soffio dei dra- 
ghi epici più anziani è un cono più grosso rispetto a quello 
posseduto dalla maggior parte dei draghi Colossali. Il modi 

ficatore di taglia per questi draghi rimane pari a -8. 


FACCIA E PORTATA DEI DRAGHI EPICI 


Taglia Faccia Portata 
Enorme 3mper6m 3m 
Mastodontica 6m per 12m 45m 
Colossale 12m per 24m 457 
Colossale+ 12 m per 24 m 6m 
ArtAccHI DEI DraGHI EPICI 
12° 2 Tbota 1 lspazata 


Taglia morso artigli ali dicoda schiacciata di coda 
Enorme 248 246 1d8 246 208 2d4 
Mastodontica 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6 
Colossale 448 4d6 248 4d6 448 2d8 
Colossale+ 8d6 4d8 4d6 4d8 8d6 4d6 


ARMI A SOFFIO DEI DRAGHI EPICI 


Taglia 
Enorme 
Mastodontica 
Colossale 
Colossale+ 


Cono® (lunghezza) 
15m 
18m 
zim 
24m 


#*Un cono è alto e largo quanto la lunghezza. 


I draghi epici cuccioli possiedono alcune capacità che i 
draghi comuni acquisiscono soltanto a uno stadio vitale 
successivo, compresa la presenza terrificante, gli incante- 
simi e la resistenza agli incantesimi. Un drago epico con 
un livello delll’incantatore superiore al 20° acquisisce il 
talento Capienza di Incantesimi Migliorata come talento 
bonus una volta ogni tre livelli dell'incantatore sopra il 
20°. Qualsiasi drago epico può scegliere quei talenti epici 
peri quali soddisfa i prerequisiti. I draghi epici possono 
selezionare anche i talenti dei draghi descritti nel Manua- 
le der Mostri, oltre ai talenti aggiuntivi descritti in questo 
volume. 
Capacità magica potenziata: Un drago epico può ap 

plicare il talento Incantesimi Porenziati a una delle sue ca 
pacità magiche che sia in grado di usare almeno per due 


DracHI DI FORZA 


Età 
Cucciolo 


Molto giovane 
Giovane 
Adolescente 
Adiltà giovane 
Adulto 

Adulto maturo 
Vecchio 

Molto vecchio 
Antico 
Dragone 


Grande dragone 


PER ETÀ 


Dadi Vita 
Taglia (PA) 
È 204124100 
(230) 
25d12+150 
(312) 
30d12+210 
(405) 
35d12+315 
(542) 
40d124440 
(700) 
45d12+585 
(877) 
50d12+750 
(1.075) 
55d12+935) 
(1.292 
60d12+1,140 
(1.530) 
65d12+1.365 
(1.787) 
70d1241.610 
(2.065) 
75d1241.875 
(2.362) 


cA 

31 (2 taglia, +4 deviazione, 
+19 naturale) 

38 (-2 taglia, +6 deviazione, 
+24 naturale) 

43 (- taglia, +8 deviazione, 
+29 naturale) 

50 (-4 taglia, +10 deviazione, 
+34 naturale) 

57 (-4 taglia, +12 deviazione, 
+39 naturale) 

64 (44 taglia, +14 deviazione, 
+44 naturale) 

67 (-8 taglia, +16 deviazione; 
449 naturale) 

74 (+8 taglia, +18 deviazione, 
+54 naturale) 

81 (8 taglia, +20 deviazione, 
+59 naturale) 

38 (8 taglia, +22 deviazione, 
+64 naturale) 

95 (18 taglia, +24 deviazione, 
+69 naturale) 


volte al giorno. Se il drago dispone di un uso limitato di ra- 
li capacità (3 volte al giorno, ad esempio), la capacità po- 
tenziata consuma due degli usi consentiti della capacirà. 
Se il drago può usare la capacità a suo piacimento, poren- 
ziarla non comporta alcun costo. Non è necessario che il 
drago specifichi una capacità magica nel momento in cui 
sceglie questo talento; può applicare il talento a una qual- 
siasi capacità magica da lui posseduta: 

Capacità magica massimizzata: Un drago epico 
può applicare il talento Incantesimi Massimizzati a una 
delle sue capacità magiche che sia in grado di usare al. 
meno per due volte al giorno. Se il drago dispone di un 
uso limitato di tali capacità (3 volte al giorno, ad esem- 
pio), la capacità massimizzata consuma due degli usi 
consentiti della capacità, Se il drago può usare la capaci 
tà a suo piacimento, massimizzarla non comporta alcun 
costo. Non è necessario che il drago specifichi una capa- 
cità magica nel momento in cui sceglie questo talento; 
può applicare il talento a una qualsiasi capacità magica 
da lui posseduta. 

I draghi epici possono volare più velocemente e coprire 
distanze superiori rispetto ai draghi comuni. 


Tiro Tie Tir 
Bonus salvezza salvezza salvezza 
di sulla sui sulla 
attacco Tempra Riflessi — Volontà 


Arma 
a soffio 
(CD) 


(co) 
Paura RI 


+28 47 #2 ne 5d12 (25) 24 24 


435 +20 +20 10412 (28)28 27 


40 424 15412 (32)33 30 


HI 428 20d12 (36)37 33 


+54 433 25d12 (41)42 36 


437 30d12 (45)46 39 


35d12:(50)51 42 
40412 (54)55 
45412 (59)60 
50d12 (63)64 


55412 (63)69 


102 (-8 taglia, +26 deviazione, 


+74 naturale) 


CAPACITÀ DEI DRAGHI DI FORZA PER ETÀ 


Età 
Cucciolo 


Molto giovane 
Giovane 
Adolescente 
Adulto giovane 
Adulto 

‘Adulto maturo 
Vecchio 

Molto vecchio 
Antico 

Dragone 
Grande dragone 


Velocità 


18m, volare 75 m (scarsa) 


18 m, volare 75 m (scarsa) 

18 m, volare 90 m'(maldestra) 
18 m, volare 90 m (maldestra) 
18m, volare 90 m (maldestra) 
18 m, volare 90 m (maldestra) 
18m, volare 90m (maldestra) 
18 m, volare 90 m (maldestra) 
18m, volare 90 m (maldestra) 
18 m, volare 90 m (maldestra) 
18 m, Volare 105 m (maldestra) 
18 m, volare 105 m (maldestra) 


60d12 (72)73 


Livello 
Capacità speciali dell'incantatore 
Riduzione del danno 15/42, 
forza devianie, immunità alla forza 


Riduzione del dario 20/44 

Sfera elastica di Otiluke; sfocatura 
Riduzione del danno 30/+6 

Muro di forza 

Riduzione del danno 40/48 

Gabbia di forza, distorsione 
Riduzione del danno 50/410 
Labirinto 

Riduzione del danno 60/+12 

Sfera telecinetica di Otiluke, invsibilità 


VELOCITÀ IN VOLO E VIA TERRA DEL DRAGO 


Velocità in volo 
75 metri 90 metri 105 metri 
Un'ora 
Normale 64 km 30km 96 km 
Andare veloci 128 km 160km 192 km 
Un giomo 
Normale 512 km 640 km 768 km 


Fatta eccezione per quanto qui riportato, i draghi epici se- 
‘guono le informazioni generali comuni a tutri i draghi rì 
‘portate nel Manuale dei Mostri. 


DRAGO DI FORZA 
Drago (Forza) 
Clima/Terreno: Qualsiasi terreno di st 

neo 
Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adole 
scenti, adulti giovani: solitari 0 in gruppo (2-5); adulti, 
adulti maturi, vecchi, molto vecchi, 
antichi, dragoni o grandi dragoni: soli- 
tari, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 figli) 
Grado di Sfida: Cucciolo 13; molto giovane 
19; giovane 21; adolescente 25; adulto 
giovane 28; adulto 31; adulto maturo 
35; vecchio 37; molto vecchio 
39; antico 43; dragone 50; 
‘grande dragone 59 
Tesoro: Doppio dello (| 
standard 
Allineamento: Gene 
ralmente neutrale 
‘Avanzamento; Cuccio 
lo 21-24 DV (Enor- 
me); molto giovane | 
26-29 DV (Enorme); 
giovane 31-34 DV 
(Mastodontico); 
adolescente 3639 DV 
(Mastodontico); adul- 
to giovane 41-44 DV 
(Mastodontico); 
adulto 46-49 DV (Ma (LI 
stodontico); adulto _ 
maturo 51-54 DV 
(Colossale); vecchio 
56-59 DV (Colossale); 
molto vecchio 61- 
64 DV (Colossale); 
antico 66-69 DV 
(Colossale); 
dragone 71-74 DV 
(Colossale+); 
grande dragone 76+ 
DV (Colossale+) 


ficie 0 sotterra- 


i 
i 


1 draghi di forza sono arroganti e altezzosi, e tendono 2 pre- 
ferire la solitudine e l'isolamento dalle masse di coloro che 
considerano creature inferiori. Le sole altre creature che ri- 
spettano sono i draghi prismatici e alcune divinità. 

‘Un drago di forza cucciolo nasce da un uovo grande quan- 
to una fattoria e ne esce ricoperto di scaglie scintillanti come 
mille piccoli diamanti. Man mano che cresce, le scaglie si 
fanno meno brillanti ma continuano a riflettere la luce, spes- 


so avvolgendo il drago in un intenso alone luminoso. I gran- 
di dragoni di forza diventano invisibili per narura, dal mo- 
mento che la luce attraversa indisturbata i loro corpi. Le sca- 
glie trasparenti di un drago di forza si fanno più fitte e dure 
man mano che passano gli anni, rendendo la pelle di un 
grande dragone impenetrabile quasi quanto un muro di forza. 
A differenza dei normali draghi, i draghi di forza non ema 
nano alcun odore. 

1 draghi di forza scelgono la loro tana in regioni remote e 
isolate dalla civiltà, ma non dimostrano alcuna preferenza in 
particolare. Antiche foreste, montagne inviolate, vasti deser- 
ti 0 insondabili abissi sotterranei sono tutte possibili scelte 
per queste creature solitarie. Nonostante la loro taglia consi- 
derevole, i draghi di forza mangiano assai poco, alternano i 
periodi di caccia a lunghi periodi di sonno. Si cibano di qual- 
siasi tipo di carne, ma i saggi presumono che possano nutrir- 
si anche di alcuni effetti di forza o addirittura di energia ma- 
gica allo stato grezzo. 


Combattimento 


I draghi di forza cercano raramente la lotta, ma si avventano 
su coloro che invadono il loro dominio con insospettata fe- 
rocia, attaccando senza tregua finché gli avversari non ven- 
gono uccisi 0 scac- 
ciati. Non amano la 
conversazione, dal 
momento che non 
credono che un 
qualsiasi intelletto 
inferiore potrebbe 
disporre di cono- 
scenze superiori al- 
le proprie. Preferi- 
scono usare le loro 
| armiasoffio quan 
do attaccano, e ri- 
| correrealleloroca 
pacità magiche 
per separare gli 
avversari € 
isolare i ne 
mici più pericolosi. 
Arma a soffio 
(Sop): Un drago di 
forza dispone di un 
unico tipo di arma a 
soffio, un cono di 
forza che attraversa 
le creature e gli og- 
getti presenti nell'a- 
rea con efferri deva- 
stanti. 
Immunità alla 
forza (Str): Un dra 
go di forza non può es- 
sere ferito da alcun effetto di forza, inclusi dardo incantato, ru- 
ne esplosive, spada di Mordenkainen, gli incantesimi della sfera 
di Otiluke o qualsiasi altro incantesimo o effetto dotato del 
descrittore di Forza. Può attraversare liberamente le barriere 
fatte di forza come ad esempio mum di forza. 

Forza deviante (Sop): Un drago di forza è protetto da 
uno scudo di forza che conferisce un bonus di deviazione al- 
la sua CA. Il bonus di deviazione è pari al bonus di Carisma 
del drago. 


Sfocatura (Sop): Quando un drago di forza raggiunge la 
giovane età, la forza che circonda il suo corpo distorce la lu- 
ceattorno a lui in modo che diventa difficile individuare l'u- 
bicazione esatta del drago. Questo effetto funziona come un 
incantesimo ocatura continuo, e conferisce al drago metà 
occultamento (possibilirà del 20% di mancare il colpo). 

Distorsione (Sop): La forza deviante di un vecchio drago 
di forza distorce la luce in modo ancora più forte, conferen- 
doal drago il beneficio dell'incantesimo distorsione (occulta- 
mento torale; 50% di possibilità di mancare il bersaglio). 

ci sostituisce alla capacità sfocatuna. 

Invisibilità (Sop): Un grande dragone di forza è una 
creatura di forza pura, e risulta completamente invisibile 
(come se fosse protetto da ivisibilità migliorata). Eventuali 
creature che siano in grado di vedere le creature invisibili 
dovranno comunque tenere conto della capacità di distorsio- 
ne del drago. 

Capacità magiche: 3 volte al giorno - gabbia di forza, labi- 
rinto, muro di forza, sfera elastica di Otiluke, sfera telecinetica di 
Otiluke. 


Esempio di Drago di Forza, Adulto 

Drago Mastodontico (Forza) 

Dadi Vita: 45d12+585 (877 pf) 

Iniziativa: +0 

Velocità: 18 m, volare 90 m (maldestra) 

CA: 64 (-4 taglia, +14 deviazione, +44 naturale) 

Attacchi: Morso +61 mischia, 2 artigli +56 mischia, 2 ali +56 
mischia, botta di coda +56 mischia 

Danni: Morso 4d6+20, artiglio 248+10, ali 2d6+10, botta di 
coda 2d8+30. 

Faccia/Portata: 6 m per 12 m/4,5m 

Attacchi speciali: Schiacciata 4d6+30 (CD 45), spazzata di 
coda 2d6+30 (CD 45), arma a soffio, presenza terrificante 
(CD 46) incantesimi (livello dell'incantatore 18°), capacità 


‘salvezza: Temp +37, Rifl +24, Vol +38 

Caratteristiche: For 51, Des 10, Cos 37, Int 38, Sag 39, 
Car 38 

Abilità: Alchimia +36, Artista della Fuga +45, Ascoltare +61, 
Cercare +74, Concentrazione +58, Conoscenze (arcane) 
+59, Conoscenze (dei piani) +59, Conoscenze (geografia) 
+59, Conoscenze (locali) +59, Conoscenze (natura) +59, 
Conoscenze (nobiltà e regalità) +59, Conoscenze (reli- 
gioni) +59, Conoscenze (storia) +59, Diplomazia +59, 
Inrimidire +61, Osservare +76°, Percepire Inganni +38, 
Raggitare +38, Sapienza Magica +59, Scrutare +59, 
Valutare +36 

Talenti: Attacco in Volo, Attacco Poderoso, Capacità Magica 
Massimizzata, Capacità Magica Potenziata, Conoscenza di 
Incantesimi, Fluttuare, Incalzare, Iniziativa Migliorata, 
Riflessi da Combatrimento, Sensi Acuti, Spaccare l'Arma 
Potenziato, Virata, 

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo 

Organizzazione: Solitario, coppia o famiglia (1-2 e 2-s figli) 

Grado di Sfida: 31 

Tesoro: Doppio dello standard 

Allineamento: Generalmente neutrale 

Avanzamento: 46-49 DV (Mastodontico) 


Arma a soffio (Sop): Cono di forza, 18 m, 30d12 danni, 


Rifl dimezza (CD 45). 

Capacità magiche: 3 volte al giorno - muto di forza, fera 
elastica di Otiluke. Livello dell'incantatore 18% CD del tiro sal- 
vezza 244 livello dell'incantesimo. 

Immunità: Immune al sonno e alla paralisi, immune agli 
efferti di forza. 

Incantesimi da stregone conosciuti (6/10/10/9/9/9/9/8/7/5; 
CD base 24 + livello dell'incantesimo): 0 - aprive/chiudere, in- 
dividuazione del magico, lampo, lettura del magico, luce, luci dan- 
zanti, niparare, sigillo arcano, suono fantasma; 1° - cambiare sem- 
bianze, colpo accurato, comprensione dei linguaggi, dardo incanta- 
to, individuazione delle porte segrete; 2°- forza straordinaria, grazia 
felina, immagine speculare, localizza oggetto, oscurità; 3° chiarou- 
dienza/chiaroveggenza, fulmine, palla di fuoco, velocità; 4° - char- 
me sui mostri, invisibilità migliorata, pelle di pietra, scrutare; 5° 
blocca mostrî, contattare altri piani, sogno, teletrasporto; 6° - ana- 
lizzare diwcomer, dissolvere superiore, visione del vero; 7°- evoca mo- 
stri VII gabbia di forza, riflettere incantesimo; 8° - metamorfosi di 
un oggetto, protezione dagli incantesimi; 9° - fermare il tempo. 

Proprietà: Sfera di cristallo con visione del vero, diaderna degli oc- 
chi, perla del potere (incantesimo di 7° livello), 3.000 mo. 

* Variante della tunica degli occhi; benefici applicati nei mo- 
dificatori di Cercare e Osservare. 


DRAGO PRISMATICO 

Drago (Luce) 

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo 

Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adole- 
scenti, adulti giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, 
adulti maturi, vecchi, molto vecchi, antichi, dragoni o 
grandi dragoni: solitari, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 figli) 

Grado di Sfida: Cucciolo 14; molto giovane 16; giovane 22; 
adolescente 30; adulto giovane 34; adulto 39; adulto 
maturo 43; vecchio 48; molto vecchio 52; antico 57; 
dragone 61; grande dragone 66. 

Tesoro: Doppio dello standard 

Allineamento: Generalmente neutrale 

Avanzamento: Cucciolo 24-27 DV (Enorme); molto 
giovane 29-32 DV (Enorme), giovane 3437 DV 
(Mastodontico); adolescente 3942 DV (Mastodontico); 
adulto giovane 44-47 DV (Mastodontico); adulto 49-52 DV. 
{Mastodontico); adulto maturo 54-57 DV (Colossale); 
vecchio 59-62 DV (Colossale); molto vecchio 64-67 DV 
(Colossale); antico 69-72 DV (Colossale+); dragone 74-77 
DV (Colossale+); grande dragone 79+ DV (Colossale») 


1 draghi prismatici sono esuberanti, carismatici e affascina 
ti, piuttosto diversi dagli altezzosi draghi di forza, nonostan- 
te la loro innegabile superiorità. Amano le infinite diversità 
che offre la vita, e specialmente l'incommensurabile gamma 
delle personalità umane. Anche se si avventurano raramente 
tra le comunità umanoidi, amano quei visitatori che giungo 
no fino alle loro tane più remote e difficilmente attaccano 
una creatura a meno che non vengano provocati. 

Un drago prismatico cucciolo è ricoperto da piccole sca- 
glie lucide e avvolto in un'aura scintillante di luce multicolo- 
re. Anche le scaglie di un grande dragone sono molto picco- 
lee fitre, e rendono la sua pelle liscia e compatta come quel- 
la di un serpente, pur rimanendo pressoché invulnerabili. 
Come i draghi di forza, i draghi prismarici non emanano al- 
cun tipo di odore. 

I draghi prismatici scelgono le loro tane nel luogo che più 
aggrada la loro immaginazione. Alcuni preferiscono le terre 
più remote, lontani da qualsiasi rrsccia di civiltà, mentre altri 


DraGHI PRISMATICI PER ETÀ“ 


Dadi Vita (pf) ( 


Età Taglia 
È 234124138 (287) 35(2taglia,35 


Cucciolo 


Tiro Tiro Tiro 
Bonus salvezza salvezza salvezza Arma 
sulla sui a soffio CD 
(CD) Paura RI 
27 26 24 


deviazione, +22 naturale) 


Molto giovane 28d12+196 (378) —42(2taglia. +7 


#7 31 3 30 


deviazione, +27 naturale) 


Giovane 33d12+297 (STI) 47(4 taglia. +9 


+42 . 35 35 36 


deviazione, +32 naturale) 


Adolescente 38d124418 (665) 


54 (4 taglia, +11 


+49 40 42 


deviazione, +37 naturale) 


Adulto giovane 43d12+559 (838) 


61 (4 taglia, +13 


+56 dd 48 


deviazione, +42 naturale) 


Adulto 48d12+720 (1.032) 


64 (-8 taglia, +15 


+59 49 sé 


deviazione, +47 naturale) 


Adulto maturo 534124901 (1.245) 


71 (-8 taglia, +17 


+66 53 60 


deviazione, +52 naturale) 


Vecchio 58d12+1.102 (1.479) 


78 (8 taglia, +19 


+73 58 66 


deviazione, +57 naturale) 


Molto vecchio. 63d1241.323 (1732) 


85(:8 taglia, +21 


+30 - 62 68 


deviazione, +62 naturale) 


Antico 68d121.564 (2.006) 


taglia, +23 


+87 67 Izi 


deviazione, +67 naturale) 


Dragone 7341241825 (2:299) 


99 (:8 taglia, +25 


494 n 80 


deviazione, +72 naturale) 


Grande dragone 78d72+2.106 (2.613) 


106 (-8 taglia, +27 


+101 16 


deviazione, +77 naturale) 


CAPACITÀ DEI DRAGHI DI FORZA PER ETÀ 


età Velocità 
Cucciolo 18m, volare 75 m (scarsa) 29 10 


Molta giovane 
Giovane 
Adolescente 
Adulto giovane 
Adulto 

Adulto maturo. 
Vecchio 

Molto vecchio 
Antico 

Dragone 
Grande dragone 


18 m, volare 75 m (scarsa) 3310 
18 m, volare 90 m (maldestra) 37 10 
18 m, volare 90 m (maldestra) 41 10 
18m, volare 90 m (maldestra) -—45 10 
18 m, volare 90 m (maldestra) —49 10 
18m, volare 90 m (maldestra) 53.10 
18 m, volare 90 m (maldestra) 57 10 
18m, volare 90m (maldestra) 61 10 
18m, volare 105 m (maldestra) 10 
18m, volare 105 mì (maldestra) 6910 
18 m, volare 105 m (maldestra) 73 10 


scelgono di vivere in una caverna marina appena fuori dal 
porto cittadino, tra le rovine che dominano un'affollata città 
dimercanti o in una foresta appena dietro i pascoli di un bor- 
g0. Sembrano mangiare poco, specialmente per là loro taglia, 
è in genere fanno attenzione a cacciare nell'arco di un rerri- 
torio molto vasto, al fine di non squilibrare le risorse natura 

li esistenti o di non provocare la collera degli allevatori. Si ci- 
bano di qualsiasi tipo di carne, ma potrebbero anche trarre 
sostentamento alla luce stessa. 


Combattimento 

Un drago prismatico combatte solo quando viene attaccato, 
e preferisce cercare di parlare con gli eventuali intrusi invo- 
lontari per ampliare la sua conoscenza delle peculiarità e del- 
le stranezze tipiche delle altre crearure. Quando invece deve 
ricorrere al combattimento, fa uso della sua arma a soffio, dei 
suoi attacchi in mischia e delle sue capacità magiche concer- 
tandole in maniera terribilmente efficace, selezionando con 
astuzia l'attacco più efficace per ogni avversario: 

Arma a soffio (Sop): Un drago prismatico dispone di un 
unico tipo di arma a soffio, un effetto di spruzzo prismatico. Il 
‘cono dell'arma a soffio ha le dimensioni indicate dalla taglia 


For Des Cos 


Capacità speciali 
Riduzione del danno 15/+3, bic 
forza deviante; trama ipnotica, 
immunità alla luce e alla cecità 

ra 
Riduzione del danno 20/45 n 
Trama iridescente 13° 
Riduzione del danno 30/47 1 
Bagliore solare 207 
Riduzione del danno 40/410 8 
Esplosione solare 26 
Riduzione del danno 50/412 20° 
Muro prismatico 32° 
Riduzione del danno 60/+15 35° 
Sfera prismatica 38° 


del drago, e non quelle indicate peril cono dell'incantesimo. 

Forza deviante (Sop): Un drago prismatico è protetto da 
uno scudo di luce scintillante simile a quello di un mantello 
del caos che conferisce un bonus di deviazione alla sua CA. Il 
bonus di deviazione è pari al bonus di Carisma del drago. 

Immunità alla luce e alla cecità (Str): 1 draghi prismati- 
ci non possono essere feriti da nessuna forma di luce, com- 
presi gli incantesimi di Invocazione [Luce], luce incandescente 
ei vari incantesimi prismiatici (muro, fera, spruzzo), Inoltre, so- 
no immuni a qualsiasi incantesimo o effetto che provochi 
cecità. 

Capacità magiche: A volontà - imma ipnotica, trama iride- 
scente; 3 volte al giorno - bagliore solare; esplosione solare, muro 
prismatico, sfera prismatica. 


Esempio di Drago Prismatico, Vecchio 
Drago Colossale 
Dadi Vita: 58d12+1.102 (1479 pf) 
Iniziativa: +4 (Iniziativa Migliorata) 
Velocità: 18 m, volare 90 m (maldestra) 
CA: 78 (-8 taglia, +19 deviazione, +57 naturale) 
Attacchi: Morso +74 mischia, 2 artigli +69 mischia, 2 ali +68 


mischia, botta di coda +69 mischia 
Danni: Morso 4d8+23, artiglio 4d6+11, ali 2d8+11, botta di 
coda 4d6+34 
Faccia/Portata: 12 m per 24 m/4,5m 
ciata 4d8+34 (CD 
58), spazzata di 
coda 2d8+34 (CD 58), 
arma a soffio, presenza 
terrificante 
(CD 58), incan- >il 
tesimi (livello del- 
l'incantatore 26°), ca- 
pacirà magiche 
Qualità speciali: Im- 
munità, riduzione del 
danno 40/+10, RI 66, 
vista cieca, vista acuta, 
forza deviante 
Tiri salvezza: Temp 
+50, Rifl +31, Vol +50 
Caratteristiche: For 
57, Des 10, Cos 49, 
Int 48, Sag 49, Car 48 
Abilità: Acrobazia +29, 
Artista della Fuga 
+58, Ascoltare +77, 
Cercare +77, Concen- 
trazione +77, Cono- 
scenze (arcane) +77, 
Conoscenze (archi 
tettura e ingegneria) 
+77, Conoscenze (dei piani) +77, Conoscenze (geogra- 
fia) +77, Conoscenze (locali) +77, Conoscenze (natura) 
477, Conoscenze (nobiltà e regalità) +77, Conoscenze 
(religioni) +77, Conoscenze (storia) +77, Diplomazia +81, 
Disattivare Congegni +48, Equilibrio +33, Guarire +48, 
Muoversi Silenziosamente +29, Nascondersi +13, In- 
timidire +23, Orientamento +48, Osservare +77, Raggirare 
+48, Saltare +27, Sapienza Magica +77, Scassinare Ser: 
rature +29, Scrutare +77 
Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Arma Focalizzata (botta 
di coda), Arma Focalizzata (morso), Attacco in Volo, 
Attacco Poderoso, Capacità Magica Rapida, Capienza di 
Incantesimi Migliorara (9°), Capienza di Incantesimi 
Migliorata (10°), Conoscenza di Incantesimi (x4), 
Ghermire, Incalzare, Incalzare Porenziato, Iniziativa 
Migliorata, Spaccare l'Arma Potenziato 
i : Qualsiasi terreno e sotterraneo 
Organizzazione: Solitario, coppia o famiglia (1-2 e 2.5 figli) 
Grado di Sfida: 48 
‘Tesoro: Doppio dello standard 
Allineamento: Generalmente neutrale 
Avanzamento: 59-62 DV (Colossale) 


Arma a soffio (Sop): Cono di spruzzo prismatico, 21 m, 
stessi effetti dell'incantesimo, Rifl dimezza (CD 58). 

Capacità magiche: A volontà - trama ipnotica, trama iride 
scente; 3 volte al giorno - bagliore solare; esplosione solare. Livello 
dell'incantatore 26%; CD del riro salvezza 29 + livello dell'in 
cantesimo. 

Immunità: Immune al sonno e alla paralisi, immune alla 
luce e agli efferti di cecità. 

Incantesimi da stregone conosciuti (6/11/11/11/10/10/ 


10/10/9/11; CD base 29 + livello dell'incantesimo); 0 - luci 
danzanti, frastornare, individuazione del magico, suono fantasma, 
luce, prestidigitazione, raggio di gelo, lettura del magico, resistenza; 
1°- armatura magica, colpo accurato, dardo incantato, in- 
grandire, scudo, servitore inosservato; 2° - alterare 
se stesso, individuazione dei pensieri, levi- 
tazione, oscunità, sfocatura; 
@ 3 arma magica superiore, 
intermittenza, linguaggi, mu- 
rodi vento, palla di fuoco, ve- 
locità; 4° - auto- 
metamorfosi, 
confusione, me- 
tamorfosi, pelle 
di pietra, scruta 
re; 5° - congedo, 
fabbricare, mu- 
rm di forza, pas- 
sapareti; 6° - 
campo anti 
magia, dissolve 
re superiore, vi- 
sione del vero;; 
7° - celare, gal 
bia di forza, ri- 
flettere incante- 
simo, teletra- 
sporto senza er- 
vore; 8°- char- 
me di massa, 
legame planare 
superiore, simbolo; 
9°- desiderio, domina- 
re mostri, fermare il tempo, imprigionare, portale, stasi temporale. 
Proprietà: Bastone del cosmo, anello di rigenerazione 15.563 mo. 


Gli elementali primordiali sono le incarnazioni più potenti 
degli elementi che compongono l'esistenza. 


COMBATTIMENTO 
Gli elementali fanno uso di diverse capacità e tattiche di 
combattimento, ma hanno in comune gli stessi tratti ele- 
mentali. 
Tratti degli elementali: Immune al veleno, al sonno, alla 
paralisi e allo stordimento. Non è soggetto ai colpi critici. 


ELEMENTALE PRIMORDIALE DELL'ACQUA 
Un elementale primordiale dell'acqua incarna la furia delle 
tempeste e dell'oceano stesso. 

Un elementale primordiale dell'acqua ha l'aspetto di una 
gigantesca onda schiumante con due onde più piccole che 
usa come braccia. Due sfere di un verde cupo risplendonò 
sul lato anteriore dell'onda e fungono da occhi. Un elemen- 
tale primordiale dell'acqua non può allontanarsi più di 108 
metri dal corpo d'acqua da cui è emerso. 

Gli elementali dell’acqua parlano l’Aquan con la voce di 
una tempesta marina. 


Combattimento 
Un elementale primordiale dell'acqua può sia sbatacchiare 
che schiantare i suoi avversari fino a distruggerli. 
Padronanza dell'acqua (Str): Un elementale ottiene un 


Elementale primordiale dell'acqua 
Elementale Colossale (Acqua) 
96d8+960 (1.392 pf) 

+14 (Des) 

6m, scavare 27 m 

64 (-8 taglia, +14 Des, +48 naturale) 
Schianto +81/+76/471/+66 mischia 
Schianto 4d10+24/19-20 

12 mper 12 m/7,5m 


Attacchi speciali: Padronanza dell'acqua, bagnare, vortice 


Qialità epocali 


Tiri salvezza: 


Tratti degli elementali, riduzione del danno 
35/48 (più 9/5), RI 42, sottotipo dell'acqua 
Temp +60, Rifl +48, Vol +35 

For 42, Des 38, Cos 31, Int8, Sag 13, Car 13 
Ascoltare +75, Osservare +75 

Arma Focalizzata (schianto), Attacco Poderoso, 
Critico Migliorato (schianto), Incalzare, 
Incalzare Potenziato, Riflessi da 
Combattimento, Riflessi Fulminei, Schivare, 
Sensi Acutî, Spaccare l'Arma Porenziato, 
Volontà di Ferro 

Critico Devastante (schianto), Critico 
Soverchiante (schianto), Riduzione del Danno 
(43) 

Qualsiasi terreno 


e: Solitario 


35 

Nessuno 
Generalmente neutrale 
97-288 DV (Colossale) 


Elementale primordiale del fuoco 
Elementale Colossale (Fuoco) 
96d8+864 (1.296 pf) 

+22 (+14 Des, +8 Iniziativa Superiore) 
15m 

64(-8 taglia, +14 Des, +48 naturale) 
Schianto +79/+74/+69/+64 mischia 
Schianto 4d8+16 più 4d8 fuoco 

12m per12.m/7,5m 


fi: Bruciare 
: Tratti degli elementali, riduzione del danno 


Talenti epici: 


Clima/Terreno: 
izzazione: 
Grado di Sfida: 


35/48, RI 42, sottotipo del fuoco 

Temp +43, Rifl +66, Vol +39 

For32, Des 39, Cos 28, Int 8, Sag 13, Car 13 
Ascoltare +75, Osservare +75 

Arma Focalizzata (schianto), Arma Preferita 
(schianto), Attacco Poderoso, Attacco Rapido, 
Iniziativa Migliorata, Mobilità, Riflessi 
Fulminei, Riflessi da Combattimento, 
Schivare, Sensi Acuti, Tempra Possente, 
Volontà di Ferro 

Carica Crudele, Iniziativa Superiore Velocità 
Accecante, Volontà Epica 


Qualsiasi terreno 
Solitario 

35 

Nessuno 
Generalmente neutrale 
97-288 DV (Colossale) 


Elementale primordiale dell'aria 

Elementale Colossale (Aria) 

96d8+864 (1.296 pf) 

+24 (+16 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Volare 30 m (perfetta) 

66 (-8 taglia, +16 Des, +48 naturale) 

Schianto +81/+76/471/+66 mischia 

Schianto 4d8+16 

12 m per 12 m/7,5m 

Padronanza dell'aria, turbine 

Tratti degli elementali, riduzione del danno 35/48, 

RI 42, sortoripo dell'aria 

Temp +43, Rifl +68, Vol +35 

For 32, Des 43, Cos 28, Int 8, Sag 13, Car 13 

Ascoltare +75, Osservare +75 

‘Arma Focalizzata (schianto), Arma Preferita (schianto), 
‘Attacco in Volo, Attacco Rapido, Iniziativa Migliorata, 
Mobilità, Riflessi Fulminei, Riflessi da Combattimento, 
Schivare, Sensi Acuti, Tempra Possente, Volontà di Ferro 
Iniziativa Superiore, Riflessi da Combattimento 
Migliorati, 

Velocità Accecante (x2) 


Qualsiasi terreno 
Solitario 

35 

Nessuno 
Generalmente neutrale 
97:288 DV (Colossale) 


Elementale primordiale della terra 
Elementale Colossale (Terra) 

96d8+960 (1.392 pf) 

-1 (Des) 

6 m, scavare 12m 

49(-8 taglia,-1 Des, +48 naturale) 

Schianto +83/+78/473/+68 mischia 

Schianto 4d10+24/19-20 

12m per12m/7,5m 

Padronanza della terra, spinta 

Tratti degli elementali, riduzione del danno 35/48 
(più 9/5), RI 42, sottotipo della terra 

Temp +60, Rifl +33, Vol +35 

For43, Dess8, Cos 31, Int 8, Sag 13, Car13 
Ascoltare +75, Osservare +75 

Arma Focalizzata (schianto), Attacco Poderoso, 
Critico Migliorato (schianto), Incalzare, Incalzare 
Potenziato, Riflessi da Combattimento, 

Riflessi Fulminei, Sensi Acuti, Spaccare l'Arma 
Potenziato, Volontà di Ferro 


Arma Focalizzata Epica (schianto), Critico Devastante 
(schianto), Critico Soverchiante (schianto), 
Riduzione del Danno (x3) 

Qualsiasi rerreno 

Solitario 

35 

Nessuno 

Generalmente neutrale 

97-288 DV (Calossale) 


bonus di +1 ai tiri per colpire e ai 
danni se sia lui che il suo avversario 
sono in contatto con l'acqua. Se l'av- 
versario 0 l’elementale si trovano a 
terra, l'elementale subisce una penali- 
tà di 4 ai tirî per colpire e ai danni 
(Questi modificatori non sono inclusi 
nella lista delle statistiche). 

Un elementale può costituire una se- 
ria minaccia per quelle navi che in- 
crociano il suo cammino. È in 
grado di rovesciare facil- 
mente anche le navi più 
grosse (navi lunghe fino 
2138 metri) e di fermare 
i vascelli ancora più gro=- 
si (lunghi fino a 288 metri 
Perfino i giganteschi vascelli in 
grado di sfidare l'oceano (navi 
lunghe fino a 576 metri) 
possono essere rallen- 
tati a metà velocità. 

Bagnare (Str) 
tocco di un ele- 
mentale può estin- 
guere torce, fuochi da campo, lanter- 
ne scoperte e altre fiamme libere di origine non magica, se 
sono di taglia Mastodontica o inferiore. Lelementale può 
dissolvere quei fuochi magici che tocca con gli stessi effetti 
che avrebbe un dissolvi magie lanciato da uno stregone di li- 
vello pari al numero di DV dell'elementale (96). 

Vortice (Sp): Un elementale può trasformarsi in un vor- 
tice una volta ogni 10 minuti, purché si trovi sott'acqua, e può 
rimanere in quella forma per un numero massimo di round 
pari alla metà dei sui DV (48 round). In for 
ma di vortice, l'elementale può spostar 
si attraverso l'acqua o lungo i fondali 
alla sua velocità natatoria. 

Il vortice è ampio 1,5 metri alla base, 

15 metri alla cima e alto 24 metri. L'ele- 
mentale può definire la sua altezza a piaci 
mento, ma non può scendere sotto î 3 
metri. 

Le creature di taglia inferiore alla Ma- 
stodontica possono subire dei danni 
quando vengono inghiortire dal vor- 
tice, e potrebbero venire spazzate via 
Una creatura investita dal vortice de 
ve superare un tiro salvezza sui Riflessi 
(CD 68) quando entra în contatto col 
vortice, altrimenti subisce 4d10 danni. 

Deve inoltre superare un secondo tiro 
salvezza sui Riflessi (CD 68), altri 
menti verrà sollevata di peso e risuc- 
chiata dalla forza delle correnti, sub- 
endo automaticamente 4d10 danni a 
ogni round. Se la creatura è in grado di 
nuotare ha dirirto a un tiro salvezza 
sui Riflessi (CD 68) ad ogni round per 
poter sfuggire al vortice. La creatura 
subisce ancora danni, ma può uscire dal 
vortice, se supera il riro. 

Lelementale può espellere dal vor- 

si creatura a suo piacimen- 


10, depositandola nel punto in cui il vortice sta passando. Un 
elementale evocato espelle sempre le creature che ha intrap- 
polato prima di fare ritorno al suo piano nativo. 
Se la base del vortice tocca il fondale, genera anche una ni 
be turbinante di detriti. La nube è centrata sull'elementale è 
ha un diametro 
pari alla metà 
dell'altezza 
del vortice. 
La nube 
oscura ogni 
forma di vis 
bilità, 
presa la scurovi 
«? sione, oltre 1,5 me 
tri. Le creature entro 1 
metri godono di metà oc- 
cultamento, mentre quelle 
oltre 1,5 metri godono dî 
occultamento totale 
(vedi Capitolo 8 del 
Manuale del Giocatore 
Coloro che sono 
immersi nella nuvola 
devono superare tina prova 
"di Concentrazione (CD 19) per lanciare un incantesimo, 


ELEMENTALE PRIMORDIALE DELL'ARIA 
Gli elementali dell'aria sono tra le crearure più rapide e agili 
che siano mai esistite. Gli elementali dell'aria primordiali so: 
no paragonabili a vere e proprio tempeste quando abbando- 
nano il loro piano interno, il piano dell'aria 

Un elementale dell'aria primordiale ha l'aspetto di una nt 

vola la cui forma cambia e ribolle in continuazione. Alcw 
cumuli di vapore turbinante più scuro 
conferiscono all'elementale alcuni trat- 

ti sommari come gli occhi e la bocca 
Gli elementali dell’aria primor 
diali parlano l'Auran, anche se lo 
anno raramente. Le loro voci 


com 


rimbombano come il tuono. 


Combattimento 
Gli elementali primordiali 
dell'aria sono i signori indi 
scussi dell'aria. 
Padronanza dell'aria (Str): 
Le creature volanti subiscono 
una penalità di -1 ai tiri per 
colpire e ai danni contro un 
elementale dell'aria. 
Turbine (Sop): Un elemen 
tale può trasformarsi in un 
turbine una volta ogni 10 minu- 
ti e può rimanere in quella for 
fa 19 per un massimo di 
round. In forma di turbine 
l'elementale può spostarsi 
traverso l'aria o lungo una super 
ficie alla sua velocità di volo. 
Un elementale primordiale 
dell'ariin forma di turbine è am- 
pio 3 metri alla base è 12 metri alla cima, è 
può variare la sua altezza a piacimento, anche se 


non può scendere sotto i 3 metri. Un elementale primordiale del fuoco non può entrare sot- 


Le creature di taglia inferiore alla Masto- t'acqua o in qualsiasi altro liquido non infiammabile. A diffe- 
dontica possono subire dei danni quando renza degli elementali minori del fuoco, un 
vengono inghiottite dal turbine, e po- elementale primordiale del fuoco può 

R trebbero essere spazzate via. Una creatura tentare di far evaporare un corpo d'acqua 
n 3 investita dal turbine deve superare un ti- minore se si ritrova bloccato. Un elemen- 
ro salvezza sui Riflessi (CD 67) quando en- tale primordiale del fuoco è alto almeno 
tra in contatto col turbine, altrimenti subisce 19,5 metri ma pesa soltanto 10,8 kg. 
4d8 danni. Deve inoltre superare un se- Gli elementali del fuoco parlano l'I- 
condo tiro salvezza sui Riflessi, al- gnan con una voce simile al suono di 
trimenti verrà sollevata di peso una foresta che brucia. 
e risucchiata dalla forza delle 
correnti, subendo automa- Combattimento 
ticamente ulteriori 4d8 Un elementale primordiale del fuoco cer- 
danni a ogni round. Se la cherà di bruciare le creature e gli oggetti del 
creatura è in grado di Piano Materiale fino a ridurle in cenere. 
volare ha diritto a un ti- Bruciare (Str): Coloro che vengono colpiti 
ro salvezza sui Riflessi (CD 67) dall'attacco di schianto di un elementale primor- 
ad ogni round per poter sfuggi- diale del fuoco devono superare un tiro salvezza 
re al turbine. La creatura sui Riflessi (CD 67) altrimenti prendono 
subisce ancora danni, fuoco. Le fiamme bruciano per 1d4 
ma può uscire dal turbine, se round (vedi “Prendere fuoco”, nel Capi- 
supera il tiro. L’elementale può tolo 3 della Guida del DUNGEON MASTER). 


Una creatura che ha preso fuoco può ef- 
fettuare un'azione equivalente al movi- 
mento per estinguere le fiamme. 

Le creature che attaccano l’ele- 

mentale primordiale del fuoco con ar- 

3 mi naturali o attacchi senz'armi 

e > » subiscono danni da fuoco come se 

cato espelle sempre si colpite dai suoi attacchi, e pren- 

le creature che ha in- dono anche fuoco, a meno che non superino un tiro sal- 
trappolato prima di fare ritorno al suo piano nativo. vezza sui Riflessi. 

Se la base del turbine tocca terra, genera anche una nube Sottotipo del fuoco: Immunità al fuoco, danni raddop- 
turbinante di detriti. La nube è centrata sull'elementale e gem. piati dal freddo a meno che non superi un tiro salvezza. 
ha un diametro pari alla metà dell'altezza del turbine. La peri 
nube oscura ogni forma di visibilità, compresa la scuro- ELEMENTALE PRIMORDIALE 
visione, oltre 1,5 metri. Le creature entro 1,5 metri DELLA TERRA 
godono di metà occultamento, mentre quelle ol- Gli elementali primordiali della terra 
tre 1,5 metri godono di occultamento totale eil i sono forti quanto le ossa stesse della 
(vedi Capitolo 8 del Manuale del Giocatore). gi i terra. 

Coloro che sono immersi nella nube de- | Un elementale primordiale della 
ì terra ha l'aspetto di un umanoide 


vono superare una prova di Concentra- 
zione (CD 67) per lanciare un incan- î\ colossale di pietra. Quando viene 


espellere dal turbine 
qualsiasi creatura a suo 
piacimento, deposi- 
tandola nel punto in 4#2$ 
cui il turbine sta @ 
passando. Un jd 
elementale evo- @ 


= 


tesimo. i evocato sul Piano Materiale (at- 
traverso un incantesimo epico 

ELEMENTALE ideato appositamente), appare 
PRIMORDIALE DEL FUOCO composto da ogni tipo di detri- 


Gli elementali primordiali del fuoco +" 
sono rapidi e agili, e incarnano la fu- *° W 
ria stessa delle fiamme. A 

Un elementale primordiale del 
fuoco assomiglia a una colonna di 
fiamme colossale con due appen- #8 
dici simili a braccia che scendono | 
ai lati. Queste “braccia’ sembra- 3 ; 
no fiammeggiare e scomparire x È 
nel corpo infuocato della crea- My = 
tura per poi sprigionarsi di nuo- @ 
vo alcuni secondi dopo. Le sole È 
fattezze visibili sono due gros- P) 
se fiamme di color azzurro À con una voce che suo- 
Brillante che sembrano fungere - na come il boato di 
da occhi. aes nni sa un terremoto. 


» ti, pietre, metalli preziose e 
î gemme. Lelementale ha 
sempre un volto freddo e 
inespressivo, con una rozza 
apertura che assomiglia a 
una bocca e due occhi che 
scintillano come gemme 
sfaccettate. Un elementale 
primordiale della terra è 
alto almeno 21 metri e 
f pesa circa 112.500 kg. 
Gli elementali della 
*\ terra parlano il Terran 


%7 


e È le VS: A ga i US SER 7 + 


Combattimento 
Agli elementali primordiali della terra piace colpire gli og- 
getti (e gli avversari) fino a ridurli in polvere. 

Padronanza della terra (Str): Un elementale della terra 
ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire e ai danni se sia lui 
che il suo avversario sono in contatto col terreno. Se un av- 
versario è in volo 0 in acqua, l'elementale della terra subisce 
una penalità di + a tutti i tiri per colpire e ai danni. (Questi 
modificatori non sono inclusi nella lista delle statistiche). 

Spinta (Str): Un elementale della terra può iniziare una 
manovra di spinta senza provocare un attacco dî opportuni- 
tà. I modificatori al combattimento applicabili a causa della 
padronanza della terra, sopra descritti, vengono applicati an- 
che alle prove contrapposte di Forza dell'elementale. 


— ___FORMADIFUOCO 


Non morto Grande (Fuoco, Incorporeo) 

Dadi Vita: 35d12 (227 pf) 

Iniziativa: +17 (+9 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 9 m, volare 18 m (buona) 

CA: 48 (-1 taglia, +9 Des, +10 deviazione, +20 cognitivo) 

Attacchi: Tocco incorporeo +25 mischia 

Danni: Tocco incorporeo 2d6 più fuoco vivo 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5m/3.m 

Attacchi speciali: Fuoco vivo, creare progenie, capacità 
magiche 

Qualità speciali: Tratti dei non morti, tratti incorporei, resi- 
stenza allo scacciare +6, sottotipo del fuoco, aura di calore, 
RI 36, ridi 

Tiri salvezza: Temp +13, Rifl +20, Vol +26 

Caratteristiche: For -, Des 29, Cos-, Int 21, Sag 25, Car 31 

Abilità: Ascoltare +36, Cercare +17, Diplomazia +13, 

Intimidire +24, Nascondersi +25, Orientamento +17, 
Osservare +47, Percepire Inganni +15 

Talenti: Attacco Rapido, Attacco Turbinante, Combattere 

alla Cieca, Iniziativa Migliorata, Maestria, Mobilità, 

Riflessi da Combattimento, Schivare, Sensi Acuti, Tempra 

Possente 

Talenti epici: Assaltatore di Incantatori, Iniziativa Supe- 

riore, Riflessi da Combattimento Migliorati, Velocità 


Organizzazione: Solitario 0 banda (2-5) 
Grado di Sfida: 26 

Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre legale malvagio 
Avanzamento: 36-42 DV (Grande); 43-70 (Enorme) 


Una forma di fiuoco è la manifestazione di una malignità in- 
candescente, lo spirito di qualcuno condannato a vivere nel- 
l'aldilà un'eternità di dannazione ardente. 

Una forma di fuoco si presenta come un umanoide incor- 
porco alto 3 metri, fatto di fuoco vivo, fiamme incandescen- 
ti che crepitano di energia ustionante. L'unica fartezza di- 
stinguibile di una forma di fuoco sono î suoi due occhi rossi 
penetranti. Le forme di fuoco si trovano solitamente lontano 
dal Piano Materiale, a volte accompagnare da uno o due 
wight di lava. 


COMBATTIMENTO 

Le forme di fuoco preferiscono avvicinarsi ai loro avversari 
per utilizzate il loro mortale foco vivo. 

Fuoco vivo (Sop): Le creature viventi che subiscono dan- 


ni dall'attacco del tocco incorporeo della forma di fuoco si 
trovano ad avvampare di fuoco vivo; delle fiamme incande- 
scenti e brillanti prorompono dai loro corpi, e le vittime de- 
vono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 37) altri- 
menti perderanno permanentemente 10 punti ferita. L'av- 
versario deve continuare ad effettuare tiri salvezza ad ogni 
round per i 6 round seguenti (7 round in totale) per evitare 
di subire il risucchio permanente di altri 10 punti ferita ad 
ogni round. La forma di fuoco guarisce dello stesso ammon- 
tare di danni ogni volta che una creatura viene risucchiata, 
accumulando eventuali punti ferita in eccesso come punti 
ferita temporanei. Questi punti ferita temporanei durano al 
imassimo 1 ora. Se l'avversario viene ucciso dal foco vivo, ri- 
marranno soltanto delle ceneri annerite della vittima. 

1 punti ferita persi per il fuoco ardente non guariscono 
mai în modo naturale e non possono essere ripristinati ma- 
gicamente: sono persi per sempre. 

Creare progenie (Sop): Qualsiasi umanoide ucciso da una 
forma di fuoco diventa un wight di lava nel giro di 1d+ round. 
I wightdi lava sono al comando della forma di fuoco che li ha 
creati e rimangono a lei asserviti fino alla sua morte. Non pos- 
siedono nessuna delle capacità che avevano în vita. 

Capacità magiche: 3 volte al giorno - nube imcendiaria, 
tempesta di fuoco. Livello dell'incantatore 24°; CD del tiro sal 
vezza 20 + livello dell'incantesimo. 

Tratti delle creature incorporee: Può essere danneggia 
to soltanto da altre creature incorporee, da armi magiche +1 
o superiori, o da magie, con una percentuale del 50% di igno- 
rare qualsiasi danno provocato da una fonte fisica. Può passa- 
re attraverso gli oggetti solidi a piacimento. Si muove silen- 
ziosamente. 

Tratti dei non morti: Immune al veleno, al sonno, alla 
paralisi, allo stordimento, alle malattie, agli effetti mortali ca 
quelli necromantici, agli effetti di influenza mentale e a qual: 
siasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra, a me- 
no che non abbia effetto anche sugli oggetti. Non è soggetto 
a colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, ri- 
‘succhi di caratteristiche o di energia. L'energia negativa lo 
guarisce. Non rischia la morte per danno massiccio, ma vie 
ne distrutto a 0 punti ferita o meno. Scurovisione 18 m. Non 
può essere rianimato. La resurrezione funziona soltanto se la 
creatura è consenziente. 

Sottotipo del fuoco: Immunità al fuoco, danni raddop- 
piati dal freddo, a meno che non superi un tiro salvezza. 

Aura di calore (Sop): Un'aura di calore con un'estensione 
del raggio di 3 metri circonda le forme di fuoco. Tutte le crea- 
ture del sotrotipo del fuoco nell'area (inclusa la forma di fuoco) 
vengono trattate come se avessero una resistenza allo scacciare 
di +6 (se non morte) e una guarigione rapida 10, Le creature 
soggette a danni da fuoco subiscono 2410 danni da fuoco per 
ogni round in cui rimangono all'interno dell'aura di calore. 


n __ __GENIUSTOGI 


Melma Colossale 

Dadi Vita: 70d10+1.400+40 (1825 pf) 

Iniziativa: -2 (Des) 

Velocità: 1,5 m, scavare 1,5 m 

CA:0(-2 Des,-8 taglia) 

Attacchi: 10 schianti +64 mischia 

Danni: Schianto 4d10+20 

Faccia/Portata: Varie (vedi testo) 

Attacchi speciali: Assoggettare, afferrare migliorato, strito- 
lamento 4d10+30 


Qualità speciali: Vista cieca 60 m, guarigione rapida 50, 
tratti da melma 

Tiri salvezza: Temp +43, Rifl +21, Vol +30 

Caratteristiche: For 50, Des 6, Cos 50, Int -, Sag 24, Car 26 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 30 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Generalmente qualsiasi malvagio 

Avanzamento: Nessuno 


A volte una parte dello stesso paesaggio si anima come un'u- 
nica entità. Un genius loci, o “spirito locale”, è un luogo di 
questo genere, di natura malevola. 

Un genius loci è difficile da individuare, dato che sem- 
bra una normale sezione del territorio circo- 
stante. Può apparire come una monta- 
gna, una valle isolata, un piccolo la- 
go, una caverna profonda, un Pd 
campo, una piccola luna, o 
un intero piano (piuttosto 
piccolo). Nonostante il 
fatto che sia una crea- 
tura, la sua forma 
replica esatta- 
mente tutte le 
strutture e le 
qualità di un pa- 
norama natura- 
le, al punto che 
gli animali e le 
piante vivono e 
crescono nor- 
malmente su di 
un genius loci, 
come se facesse 
parte dell'ambiente 
naturale. 

Un genius loci non 
possiede una vera e 
propria intelligenza, ma 
piuttosto “emula” le capacità 
senzienti di qualsiasi creatura 
che ha attualmente assoggettato 
(vedi oltre). Una creatura assoggettata ad 
un genius loci dimora in qualche parte del 
paesaggio, in qualsiasi modo possibile: alcuni schiavi vivono 
all'interno di normali costruzioni (che fanno parte del ge- 
nius loci), mentre altri possono costruire nidi su alberi o in 
tane. Ogni genius loci dispone di una sola creatura assogget- 
tata per volta, anche se possono esistere altre creature che vi- 
vono sulla superficie del genius loci. 

Qualsiasi creatura che entrando in un genius loci supera 
una prova di Conoscenza delle Terre Selvagge (CD 31) si ren- 
de conto che c'è qualcosa che non va, anche se è difficile di- 
re esattamente cosa... almeno finché il panorama non si ani- 
ma e comincia a colpire furiosamente, ad afferrare e a fran- 
tumare gli intrusi. Il genius loci si nutre occasionalmente as- 
sorbendo in sé alcune creature uccise di recente. 

I genius loci vengono generati spontaneamente dalle aree 
che sono rimaste indisturbate per lunghe ere. Col tempo, la 
personalità del luogo diventa non una semplice metafora, 
ma un dato di fatto. La maggior parte di loro sono malevoli e 
perseguitano con perverso piacere gli intrusi in arrivo, ma 


di 


ne esistono alcuni benevoli, che offrono un rifugio sicuro a 
diverse popolazioni silvane. 

Il genius loci non parla direttamente, ma può farlo trami- 
te il suo schiavo attualmente assoggettato. 


COMBATTIMENTO 


Un genius loci può attaccare direttamente qualsiasi creatura 
posta sulla sua superficie con parti animate di se stesso, vi- 
brando terrificanti attacchi di schianto. Se il suo schiavo vie- 
ne ucciso, sceglie un altro dei suoi avversari che diverrà il 
suo nuovo schiavo. Una volta che il genius loci ha animato 
una porzione di sé per attaccare, come un albero, una colon- 
na di terra o una protuberanza del terreno, i limiti della sua 
forma imponente diventano palesi, e la creatura diventa 
esposta agli attacchi (non sono più necessarie le prove di 
Conoscenza delle Terre Selvagge per deter- 
minare l'estensione del genius loci). 
La parte animata del genius loci 
ha una portata di 4,5 metri. 
Assoggettare (Sop): Un 
genius loci può usare 
l'incantesimo epico 
schiavizzare una vol- 
ta per round co- 
me azione gra- 
tuita finché non 
riesce ad assog- 
gettare un av- 
versario (Vo- 
lontà con CD 
53 per resiste- 
re). Una volta 
ottenuto uno 
schiavo, non 
può assogget- 
tarne altri finché 
il suo schiavo at- 
tuale non muore, 
non viene imprigiona- 
to, o non viene tagliato 
fuori in qualche altro mo- 
do. Uno schiavo viene libe- 
rato se il genius loci suo padro- 
ne viene ucciso. Un genius loci co- 
stringe il suo schiavo a rimanere con sé, 
anche se può inviarlo temporaneamente a vi- 


sitare dei luoghi vicini per attirare delle vittime ignare. 


Anzi, a tutti gli effetti gli “intenti” di un genius loci ven- 
gono influenzati in qualche modo dallo schiavo corrente. Il 
genius loci non ha alcun punteggio di Intelligenza per sé; 
perciò l'emulazione dell’intelligenza dei suoi schiavi a volte 
gli trasferisce delle abitudini e degli obiettivi. Uno schiavo 
però può influenzare solo fino a questo livello il suo poco 
mobile padrone, e non può tentare coscientemente di libe- 
rarsi dal genius loci che lo detiene. 

Afferrare migliorato (Str): Se un genius loci colpisce 
una creatura Mastodontica o più piccola con un attacco di 
schianto, infligge danni normali e tenta di dare inizio ad 
un'azione di lottare come azione gratuita senza provocare un 
attacco di opportunità. Il genius loci ha la possibilità di con- 
durre normalmente l’azione di lotta o di usare semplicemen- 
te la parte del corpo utilizzata per afferrare l'avversario per 
immobilizzarlo. Ogni prova di lotta riuscita effettuata duran- 
te i round successivi infligge automaticamente i danni da 


schianto, oltre al danno da stritolamento. 

Stritolamento (Str): Un genius loci stritola i suoi avver- 
sari infliggendo 4d10+30 danni contundenti, dopo aver cf 
fettuato con successo una prova di lottare. 

Tratti delle melme: Una melma è una creatura amorfa 0 
dalla forma mutabile. Le melme sono immuni al veleno, al 
sonno, alla paralisi, allo stordimento e alla metamorfosi. Non 
hanno una fronte o una schiena definite, e di conseguenza 
non sono soggette a colpi critici o attacchi ai fianchi. Le mel- 
me sono cieche ma dispongono della qualità speciale vista 
cieca, Non possiedono un punteggio di Intelligenza e di 
conseguenza sono immuni a tutti gli effetti di influenza 
mentale (charme, compulsione, allucinazioni, trame ed ef- 
fetti sul morale). 


i GLOBO GORGOGLIANTE 


Aberrazione Enorme 

Dadi Vita: 27d8+216+3 (340 pf) 

Iniziativa: +20 (+12 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 1,5 m, volare 6 m (buona) 

CA: 48 (+12 Des, -2 taglia, +16 armatura naturale, +12 cogni- 
tivo) 

Attacchi: 24 raggi oculari +31 di contatto a distanza, 12 
morsi +28 mischia 

Danni: Morso 2d8+5/19-20 

Faccia/Portata: 6 m per 6m/3m 

Attacchi speciali: Gorgoglio, afferrare migliorato, inghiot- 
tire, raggi oculari, capacità magiche 

Qualità speciali: Visione a 360°, volo, amorfo, RI 37, ridu- 
zione del danno 25/46 

Tiri salvezza: Temp +23, Rifl +23, Vol +24 

Caratteristiche: For32, Des 35, Cos 27, Int40, Sag 24; Car 22 

Abilità: Ascoltare +9, Cercare +37, Concentrazione +33, 
Conoscenze (arcane) +45, Osservare +33, Parlare 
Linguaggi (cinque qualsiasi), Sapienza Magica +47 

Talenti: Abilità Focalizzata (Osservare), Abilità Focalizzata 
(Sapienza Magica), Arma Focalizzata (morso), Arma Foca- 
lizzata (raggio oculare), Attacco in Volo, Critico Mi- 
gliorato (morso), Incantesimi in Combattimento, 
Iniziariva Migliorata, Mulriattacco, Riflessi da 
Combattimento, Riflessi Fulminei, 
Robustezza, Schivare, Sensi Acuti, Tempra 
Possente, Volontà di Ferro 

Talenti epici: Incantesimi in Combatti- 
mento Migliorati, Iniziativa Superiore, 
Poliglotta, Tempra Epica 

Clima/Terreno: Qualsiasi rerreno e sor- 
terraneo 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 27 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Generalmente caotico 
malvagio 

Avanzamento: 27-54 DV (Enorme); 55- 
108 DV (Mastodontico) 


H globo gorgogliante è una grande massa rigonfia 
fluttuante di occhi e bocche, probabilmente un an- 
tenato comune delle fauci gorgoglianti e della razza 
dei beholder. 

Un globo gorgogliante è una sfera pulsante di came gri- 
giastra, del diametro di 6 0 più metri. ll globo fluttua al di so 
pra del terreno, apparentemente contorcendosi e contraen- 


dosi convulsamente durante il movimento, come se qualco: 
sa al suo interno si lanciasse contro le mura della sfera nel di- 
sperato ma vano tentativo di fuggire. Centinaia di occhi e di 
bocche di varie forme e dimensioni turbinano attorno al glo- 
bo come lune attorno ad un pianeta, oscurando parzialmen- 
te la massa centrale. Sembra che un globo gorgogliante non 
abbia né un sopra né un sotto; gli occhi e le bocche ruotano 
e piroettano uno attorno all’altro in una interminabile danza 
turbinante. Gli occhi fissano e battono le palpebre, e le boc- 
che sbavano, urlano e intonano litanie terribili. Sono pochi 
coloro che hanno incontrato un globo gorgogliante e sono 
sopravvissuti, e ancora meno quelli che sono riusciti ad avvi- 
cinarsi abbastanza per vederne le fattezze. 

Un globo gorgogliante vaga tra i piani e i luoghi tra i pià- 
ni, in cerca di creature viventi da consumare per saziare il 
suo vorace appetito. Sebbene abbia l'aspetto di una creatura 
folle e balbettante, il globo gorgogliante è in realtà piuttosto 
intelligente. Funziona in qualche modo come una mente al- 
weare, con le percezioni e le capacità di diverse creature in- 
trappolare nel suo corpo. Può parlare tutti i linguaggi, e 
ognuna della sua miriade di bocche ne parla costantemente 
uno, il suono risultante li combina assieme in una cacofonia 
di rumori che trascina coloro che la ascoltano alla pazzia nel 
giro di pochi istanti. 

Quando incontra un'altra creatura, il globo gorgogliante 
attacca con ferocia, nella speranza di sterminare la sua preda 
coni suoi raggi oculari e quindi di divorare in un sol bocco- 
ne l'avversario, sia per cibo che per la conoscenza magica 
che contiene. Per questo motivo, il tesoro di un globo gor- 
gogliante si trova intrappolato all'interno del suo corpo, 


COMBATTIMENTO 
Il globo gorgogliante ha la capacità di mordere i suoi avver- 
sari estendendo uno pseudopode, con una delle sue bocche 


SD 
CS 


E 


che sporge alla sua estremità, dal proprio corpo, colpendo 
con rapidità allarmante. Il globo può estenderne quattro per 
ogni avversario, o un totale di dodici in ogni round. Con- 
temporaneamente, le legioni di occhi hanno l'abilità di lan- 
ciare una serie di incantesimi ad un ritmo rapido e con 
grandi effetti. 

Gorgoglio (Sop): La cacofonia di voci emanata dalla se- 
rie di bocche presenti sul globo costringe tutti coloro che si 
trovano entro 18 metri dalla creatura a superare un tiro sal- 
vezza sulla Volontà ogni round (CD 40) per non subire gli 
effetti dell'incantesimo demenza. 

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa abilità, il 
globo gorgogliante deve andare a segno con un attacco con 
il morso. Se riesce a trattenere la vittima, il globo infligge 
automaticamente il danno del morso e può tentare di in- 
ghiottire la vittima. 

Inghiottire (Str): Un globo gorgogliante può tentare di 
inghiottire un avversario Grande o di taglia inferiore effet- 
tuando con successo una prova di lottare. Una volta al suo 
interno, l'avversario subisce 4d8 danni da stritolamento più 
3d10 danni da acido ogni round. Una creatura inghiottita 
può tentare di aprirsi una via di fuga usando gli artigli o 
un'arma tagliente leggera infliggendo 20 danni con un solo 
colpo (CA 16, la riduzione del danno di 25/+6 si applica lo 
stesso). Dopo che la creatura è uscita, la struttura corporea 
fluida del globo richiude la ferita; gli altri avversari inghiot- 
titi devono aprirsi da soli la loro via di fuga. Quando una 
creatura muore dopo essere stata inghiottita (o quando una 
creatura uccisa dal globo gorgogliante viene divorata in 
qualche modo), il globo gorgogliante assorbe gli incantesi- 
mi noti, gli incantesimi preparati e le capacità magiche del- 
la creatura. Il globo può utilizzare due di queste capacità 
ogni round come azione gratuita. Ognuna viene originata 
da un occhio che non sta producendo un raggio 
oculare (vedi oltre) in quel round. Gli incante- 
simi e le capacità magiche rubate vengono 
perse dopo 24 ore. sai 

Raggi oculari (Sop): Due dozzine di {® 
occhi possono produrre un raggio ma- {l 
gico ogni round, ognuno dei quali si- 
mula un incantesimo scelto dalla 
lista di incantesimi successiva _ 
come se fosse lanciato da » è ù 
un incantatore di 27° li- f'# & 
vello. Il CD del tiro sal- 
vezza, dove applica- 
bile, è paria 16+ 3 
il livello dell’in- A è _QI 
cantesimo. Un NS 
globo gorgo- 
gliante non @@# 
possiede alcu- È 
na limitazione È 
alla direzione 
in cui può pun- 
tare i suoi raggi 
oculari, perché gli 
occhi che orbitano 
attorno a lui fluttuano 
e turbinano ovunque 
sia necessario. In 
ogni caso un glo- 
bo gorgogliante non 
può mai puntare più di cinque raggi 


contro un unico bersaglio, per via di limiti di mira. Tutti i 
raggi hanno una gittata di 45 metri. Ognuno di questi ef- 
fetti funziona come un raggio (vedi “Dirigere un incante- 
simo” nel Capitolo 10 del Manuale del Giocatore), ignorando 
i normali parametri dell'incantesimo che rappresenta. Ciò 
vale a dire che ognuno di questi è utilizzabile contro un so- 
lo bersaglio e richiede un attacco di contatto a distanza. I 
raggi oculari sono: blocca mostri, carne in pietra, cono di fred- 
do, danza irresistibile di Otto, dardo incantato, disgiunzione di 
Mordenkainen, disintegrazione, dissolvere superiore, distruggere 
viventi, dito della morte, dominare mostri, ferire, fulmine, implo- 
sione, infliggi ferite critiche, metamorfosi di un oggetto, orrido av- 
vizzimento, parola del potere accecare, parola del potere stordire, 
parola del potere uccidere, regressione mentale, risucchio di ener- 
gia, spruzzo prismatico e stasi temporale.. 

Capacità magiche: A volontà - Due incantesimi o capa- 
cità magiche rubate per round. Livello dell'incantatore 27°, 
CD del tiro salvezza 16 + livello dell'incantesimo. 

Visione a 360° (Str): I molti occhi di un globo gorgo- 
gliante gli forniscono un bonus razziale di +4 a tutte le pro- 
ve di Cercare e Osservare. 

Volo (Str): Il corpo di un globo gorgogliante è capace di 
galleggiare nell'aria. Questa capacità gli permette di volare 
come per l'incantesimo, come azione gratuita, ad una velo- 
cità di 6 metri. Questo galleggiamento gli fornisce anche un 
effetto permanente di caduta morbida con raggio di azione 
personale. 

Amorfo (Str): Un globo gorgogliante non è soggetto a 
colpi critici. Non ha una fronte o una schiena definite, quin- 
di non può essere attaccato ai fianchi. 


ii cl eli, MERI 


I golem sono automi di grande potere creati magicamente. 
La costruzione di uno di essi implica l'utilizzo di potenti 

è magieediforze elementali. 

Questi golem condividono tutte le caratteristiche e i 
tratti da costrutto di un golem normale come de- 

È à scritto nel Manuale dei Mostri. 

È LI 


GOLEM DI MITHRAL 


«x Un golem di mithral è alto 5,4 metri e pe- 
& . sacirca 5.400 kg. Può essere modellato 
: in qualsiasi modo, ma spesso ricorda 
un umanoide lucente. 

Un golem di mithral 

non può parlare o emettere 
qualsiasi rumore vocale, né 
possiede un odore distin- 
guibile. Si muove con una 
grazia e un'agilità che tra- 
discono la sua taglia e, a 
differenza della maggior 
parte dei golem, può corre- 
re come una creatura not- 
male. 


"” 


© 


Combattimento 

I golem di mithral sono 
degli avversari letali, in 
particolare contro coloro 
che li credono dei pesanti 
golem di ferro. 

dai Rapidità (Sop): Una 


nu 


Golem di mithral 
Costrutto Enorme 
3610 (198 pf) 
14(Des) 

12m 


2 schianti +39 mischia 


riduzione del danno 50/45, rapidità 


Tiri Salvezza: Temp +12, Rifl +16, Vol +12 


volta per round, il golem di mithral può intraprendere un'a- 
zione parziale aggiuntiva (prima o dopo le altre azioni du- 
rante il round 

Immunità alla magia: Un golem di mithral è immune 
atutti gli efferti magici e soprannaturali, tranne i seguenti. 
Un incantesimo lentezza inibisce la sua rapidità per 1d4 
round, mentre un incantesimo velocità ripristina 1d6 pun- 
ti ferita per livello dell'incantatore (massimo 10d6) o ripri- 
stina la sua rapidità, se era stata inibita precedentemente 
da un incantesimo di lentezza. Eventuali incantesimi mul- 
tipli di lentezza estendono semplicemente la durata dell'ef- 
ferto. 


Costruzione 
Li corpo di un golem di mithral è 
scolpito da un blocco di 8,5 
tonnellate di accizio pure 4 
che viene poi murato __&\\ 
in mithral (usando _ Ù 
metamorfosi di un og- 


getto). 
Un golem di mith- 
ral costa 250.000 mone- 


te d'oro per essere creato, 
che includono le 5.000 
mo per il corpo. Per as 
semblare il corpo è ri 
chiesta una prova di Arti 
gianato (fabbricare arma- 
ture) o Artigianato (fab- 
bricare armi) (CD 30). 

Il creatore deve esse 
re di 25° livello, deve 
possedere il talento 
Creare Armi e Arma- 
ture Epiche e deve es 
sere în grado di lanciare 
incantesimi arcani. Il 
completamento del ri- 
tuale risucchia 5.000 PE 
dal creatore e richiede 
costrizione /cerca, desiderio, me 
tamorfosi di un oggetto e velocità, 


42 (-2 taglia, +4 Des, +26 naturale, +4 velocità) 


Golem di adamantio 
Costrutto Enorme 
54d10 (297 pf) 
1 (Des) 
6m (non può correre) 
7 (-2 taglia, -1 Des, +30 naturale) 
2.schianti +58 mischia 


Schianto 4d10+14 Schianto 6d10+20 
Faccia/Portata: 3m per3m/5m 3m per3m/3m 
Attacchi speciali: - Travolgere 
Qualità Speci: Tratti dei costrutti, immunità alla magia, Tratti dei costrutti, immunità alla magia, 


riduzione del danno 50/47 
Temp +18, Rifl +17, Vol +18 


Caratteristiche: —For39, Des 19, Cos-, Int-,Sag11,Cari For 51, Des9, Cos-, Int-,Sag 14, Cari 
Clima/Terreno: Qualsiasi terreno Qualsiasi terreno 

Organizzazione: Solitario Solitario 

Grado di Sfida: 21 25 

Tesoro: Nessuno Nessuno 

Allineamento: Sempre neutrale Sempre neutrale 

‘Avanzamento: 37-54 DV (Enorme); 55-72 DV (Mastodontico) 55-82 DV (Enorme); 83-108 DV (Mastodontico) 


GOLEM DI ADAMANTIO 
Un golem di adamantio si erge per cinque volte l'altezza di 
un uomo e pesa circa 14.500 kg, In generale assomiglia ad 
un golem di ferro Enorme, ma dotato della particolare lu 
cenrezza dell'adamantio, 

Un golem di adamantio non può parlare o emettere qual- 
siasi rumore vocale, né possiede un odore distinguibile. Sî 
muove con un'andatura pesante ma uniforme alla metà del- 
la velocità di un essere umano normale. Ogni stio passo fa 

tremare il terreno per decine di 
metri in ogni direzione. 


Combattimento 
Un golem di adamantio usa la sua 
prodigiosa possanza fisica per ri- 
durre in poltiglia i nemici. 
Travolgere (Str): Come azione 
standard durante il suo turno ad 
ogni round, il golem di adamantio 
può letteralmente travolgere un 
avversario più piccolo di lui di al- 
meno una categoria di taglia. Que 
sto attacco infligge 8d10+30 danni 
contundenti. Un avversario tra- 
volto può tentare un attacco 
di opportunità con una pe 
nalità di-40 un tiro salvezza 
sui Riflessi (CD 57) per di 
mezzare il danno. 
Immunità alla magia 
(Str): Un golem di ada- 
mantio è immune a rutti gli 
effetti magici e sopranna 
rurali. 


Costruzione 
Il corpo di un golem di ada- 
mantio viene scolpito in un 
blocco 20.250 kg di acciaio 
puro, che viene poi muts- 
to in adamantio (usando 
metamorfosi di un oggetto). 
Un golem costa 500.000 


e e e cole 


monete d’oro per essere creato, che includono le 25.000 mo 
per il corpo. Per assemblare il corpo è richiesta una prova di 
Artigianato (fabbricare armature) o Artigianato (fabbricare 
armi) (CD 40). 

Il creatore deve essere di 30° livello, deve possedere il ta- 
lento Creare Armi e Armature Epiche e deve essere in grado 
di lanciare incantesimi arcani. Il completamento del rituale 
risucchia 10.000 PE dal creatore e richiede costrizione/cerca, 
desiderio, mano stritolatrice di Bigby e metamorfosi di un oggetto. 


ei ANAGÀ 


Aberrazione Colossale 

Dadi Vita: 20d8+220 (310 pf) 

Iniziativa: +22 (+14 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 18 m, volare 36 m (perfetta) 

CA: 40 (-8 taglia, +14 Des, +24 armatura naturale) 

Attacchi: Frusta serpentina +21 mischia, pungi- 
glione +19 mischia, morso +13 mischia 

Danni: Frusta serpentina 4d6+8, pungiglione 
2d8+4 più veleno, morso 4d8+4 

Faccia/Portata: 4,5 m per 4,5 m (avvolto)/3 m 

Attacchi speciali: Sguardo affascinante, 
veleno, afferrare migliorato, stritolare 
4d6+12 

Qualità speciali: Volare, RI 30, 
riduzione del danno 15/+7 

Tiri salvezza: Temp +17, Rifl +22, 
Vol +22 

Caratteristiche: For 27, Des 38, 
Cos 32, Int 35, Sag 31, Car 36 

Abilità: Artista della Fuga +24, 
Cercare +22, Muoversi Si- 
lenziosamente +30, Na- i 
scondersi +29, Osservare 
+17, Sapienza Magica +22 

Talenti: Arma Preferita (frusta 
serpentina), Arma Preferita 
(pungiglione), Attacco in Volo, 
Incantesimi in Combattimento, Incan- 
tesimi Rapidi, Incantesimo Inatrestabile, 
Iniziativa Migliorata, Mobilità, Multiattacco, 
Riflessi Fulminei, Schivare 

Talenti epici: Iniziativa Superiore 

Clima/Terreno: Terreni temperati e caldi o 
sotterranei 

Organizzazione: Solitario o nido (2-4) 

Grado di Sfida: 22 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Generalmente caotico malvagio 

Avanzamento: 21-40 DV (Colossale) 


La ha-naga è un'imponente e potente sovrana dei naga, spes- 
so adorata dalle naga spirituali come una divinità. 

Una ha-naga assume la forma generale di una naga, non- 
ostante ciò le sue dimensioni e il suo potere sono immen- 
si, e arriva ad una lunghezza di 30 metri o più. Una ha-na- 
ga non ha un colore preciso, ma modifica le tonalità e le 
sfumature delle sue scaglie per adattarsi all'ambiente cir- 
costante, come un camaleonte. La testa di una ha-naga è 
solitamente quella di una donna bellissima o di un uomo 
affascinante. 

Le ha-naga preferiscono costruire le loro tane nelle rovi- 
ne di civiltà antiche, dopo aver portato alla caduta di questi 


luoghi, ovviamente. Il posto preferito per il nido di una ha- 
naga è quello che era il centro della società: un tempio, una 
sala del trono o un anfiteatro. È in questo luogo che la ha- 
naga accumula i tesori della società, racimolando oggetti 
d’arte, gioielli di squisita fattura e i registri della storia della 
civiltà come tributo alla sua bravura devastante. 


COMBATTIMENTO 


Una ha-naga dispone della capacità di volare, serpeggiando e 
avvolgendosi nell'aria in modo simile ai movimenti di un 
serpente acquatico. Questo potere viene utilizzato a proprio 
vantaggio per avviluppare dall’alto gli avversari quando usa i 
suoi attacchi con lo sguardo o lancia i suoi incantesimi. Co- 
mei suoi simili più piccoli, una ha-naga preferisce l'utilizzo 
di incantesimi durante il combattimento, affidandosi al- 
la mischia soltanto come ultima risorsa. Quando si 
getta in combattimento, la sua grande velocità e 
i suoi rapidi riflessi la rendono un'avversa- 
ria formidabile, mentre utilizza la sua co- 
da per pungere i suoi avversari o il suo cor- 
po per avvolgerli. 
Volare (Sop): Come per 
gli effetti dell’incantesi- 
mo volare, 36 m (perfet- 
ta). Questa capacità 
fornisce alla ha-naga 
un bonus di circo- 
stanza di +6 alle prove di 
Muoversi Silenziosamente. 
Sguardo affascinante 
(Sop): Come charme di mas- 
sa, 18 m, tiro salvezza 
sulla Volontà (CD 33). 
Capacità cama- 
leontica (Str): Le ha- 
naga possono confon- 
dersi con l’ambiente 
circostante, riceven- 
do un bonus di circo- 
stanza di +8 alle prove di 
Nascondersi. 
Afferare migliora- 
to (Str): Per usare 


GW questa capacità, la ha-naga de- 


ve mettere a segno un suo attacco con la frusta serpentina 

contro un avversario di taglia Enorme o inferiore. 

Stritolare (Str): Una ha-naga infligge 4d6+12 danni con 
un'azione di lottare riuscita contro avversari di taglia Enor- 
me o inferiore. 

Veleno (Str): Pungiglione, tiro salvezza sulla Tempra (CD 
31); danno iniziale e secondario 248 temporanei alla Cos. 

Incantesimi: Una ha-naga può lanciare incantesimi co- 
me uno stregone di 21° livello, ed è in grado di lanciare an- 
che incantesimi clericali e incantesimi dei domini del Caos 
e del Male come incantesimi arcani (CD del tiro salvezza 33 
+ livello dell'incantesimo). 


HAGUNEMNON 


Mutaforma Grande 

Dadi Vita: 44d8+616 (814 pf) 

Iniziativa: +17 (+13 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 
Velocità: 15 m 


CA: 50 (-1 taglia, +13 Des, +28 armatura naturale) 

Attacchi: 5 schianti +53 mischia 

Danni: Schianto 2d6+21/19-20 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m (avvolto)/3m 

Attacchi speciali: Poteri psionici, destabilizzare forma 

Qualità speciali: Alterare forma, riduzione del danno 
25/+6, scurovisione 36 m, immunità, rigenerazione 50, 
RI 39 

Tiri salvezza: Temp +40, Rifl +39, Vol +32 

Caratteristiche: For 53, Des 37, Cos 39, Int 20, Sag 23, Car 34 

Abilità: Ascoltare +28, Camuffare +32, Diplomazia +16, 
Intimidire +14, Nascondersi +9, Osservare +15, Percepire 
Inganni +21, Raggirare +32 

Talenti: Arma Focalizzata (schianto), Attacco Poderoso, In- 
calzare, Incalzare Potenziato, Iniziativa Migliorata, Mul- 
tiattacco, Resistenza Fisica, Riflessi da Combattimento, 
Riflessi Fulminei, Sensi Acuti, ‘Tempra Possente, Volontà 
di Ferro 

Talenti epici: Critico Devastante (schianto), Critico 
Soverchiante (schianto), Velocità Accecante 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 29 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Caorico neutrale 

Avanzamento: 45-59 DV (Grande); 60-74 
DV (Enorme); 75-89 DV (Enorme) 

e | 

Un hagunemnon, il f 

mutaforma per eccel 

lenza, è in grado diac- 

quisire le capacità 

straordinarie di qualsiasi 

altra creatura non divina. 
Gli hagunemnon, 

conosciuti anche co- 

me protean, non han- 

no una forma natura 

le; appaiono sempre in 

cambiamento continuo, 

incorporando gli attributi 

fisici di due, "a 

re o più 

creature simulta 

neamente. La loro 

forma ribolle di pos- 

sibilità, e raramente 

un qualche attribu- 

to rimane per più di 

un minuto, Persino le 

creature neonate sono 

delle masse di carne in 

continuo cambiamento. 
Ai protean, contaminati dal caos ai rempi della crea- 

zione della loro razza, è stata negata la stabilità di cui 

gode la maggior parte delle razze. Questo li ha imbe- 

vuti di un odio incessante per tutti gli esseri non mutafor- 

ma (tollerano gli altri muraforma, ma li disprezzano per il 

fatto che rimangono nella stessa forma perore 0 persino per 

giorni). Gli hagunemnon viaggiano incessantemente, in 

cerca di nuove creature da duplicare e di nuove capacità 

straordinarie da assimilare: La loro xenofobia li spinge soli- 

tamente a tentare di uccidere gli altri esseri dopo averli co- 


Gli hagunemnon posseggono un linguaggio in continua 
evoluzione che cambia in modo talmente veloce che soltan- 
to un altro hagunemnon è in grado di comprenderlo. Pos- 
sono parlare e comprendere il linguaggio di qualsiasi altra 
‘creatura. 


COMBATTIMENTO 

Gli bagunemnon sono degli opportunisti, che si servono di 
qualsiasi forma di attacco che possa risultargli utile al mo- 
mento. Le loro tattiche sono in continua evoluzione, e rara- 
mente le ripetono. Ma se colgono una buona combinazione 
di capacità straordinarie (come la vista cieca e la presenza 
terrificante di un drago assieme al morso velenoso di uno 
yuan-ti e alla capacità di scavare di uno xorn) possono uti- 
lizzarla per un certo periodo di tempo. 

Poteri psionici (Mag): A volontà - anti-individuazione, in- 
dividuazione dei pensieri, porta dimensionale, scassinare, sposta- 
mento planare, suggestione, transizione eterea. Livello dell'in- 
cantatore 20%; CD del tiro salvezza 22. 

lizzare forma (Sop): Se un protean mette a se- 
gno due o più attacchi di schianto nello stesso round, desta- 
bilizza parzialmente la forma fisica 
del suo avversario. Il corpo del- 
l'avversario ribolle e cambia in 
modo incontrollato, infliggendo 
4d6+31 danni oltre a 2 danni 
temporanei alla Costitu- 
zione. Se la Costituzione 
della vittima viene ridotta a 
0, il suo cadavere diventa 
talmente fluido che si 
ì liquefa, a meno che 
IERY non venga preservato 
ME 10 cualche modo dai 
È) suoi compagni. 
Alterare for- 
ma (Str): Un pro- 
tean può assu- 
A mere la forma 
di qualsiasi 
combinazio- 
EX” nedi creature 
N fisiche non di- 
vine allo stesso rempo 
come azione gratuita. 
Anzi, la forma di un 
protean ribolle co- 
stantemente; ed 
è necessario l'e- 
quivalente di un'azio- 
ne di movimento ad 
ogni round se il pro- 
tean intende mantenere 
una certà forma (anche se quella 
forma è una combinazione di 
forme diverse). Qualunque sia la 
forma presente, il protean mantie- 
ne tutte le sue qualità speciali. Inoltre può 
avvantaggiarsi di fino a quattro capacità dalla forma che sta 
replicando (ma non di eventuali poteri magici o sopranna- 
rurali). La forma assunta non può essere più piccola di una 
pulce e non più grande di 60 metri nella sua dimensione 
maggiore (occorre tenere conto delle regole per la portata e 
i modificatori della vaglia alla CA e agli attacchi in mischia). 


inni 


Può assumere anche i tratti delle creature incorporee, che 
contano come una singola capacità straordinaria. 

Se un hagunemnon assume una forma parziale che gli 
conferisce una capacità straordinaria già posseduta dalla 
creatura, viene mantenuta soltanto la versione migliore del- 
le due capacità. 

Indipendentemente dalla sua forma, un protean non può 
mai effettuare più di cinque attacchi utilizzando un'azione 
di round completo. Tuttavia può sostituire una forma di at- 
tacco da mischia con uno dei suoi attacchi da schianto, 
usando il suo bonus di attacco base e il suo modificatore di 
Forza per il danno, ma infliggendo un danno base appro- 
priato al tipo di attacco. Ad esempio, se il protean si munisce 
di una testa di drago, rinuncia ad uno dei suoi attacchi da 
schianto per un attacco col morso, mantenendo però gli al- 
tri quattro attacchi da schianto, o una qualche altra combi- 
nazione di attacchi da mischia che non superi i quattro. 


STAMI i i 


Non morto Medio 

Dadi Vita: 50d12+3 (603 pf) 

Iniziativa: +16 (+12 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 30 m 

CA: 52 (+12 Des, +20 naturale, +10 cognitivo) 56 

Attacchi: 2 schianti +44 mischia 

Danni: Schianto 3d6+18/19-20 (+1d6 ai colpi critici) più 
putrefazione dell’hunefer 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5m/1,5m 

Attacchi speciali: Disperazione, putrefazione dell’hunefer, 
capacità magiche 

Qualità speciali: Vista cieca 90 m, resistente ai colpi, 
riduzione del danno 20/+5, guarigione rapida 30, ag 
RI 37, tratti dei non morti, vulnerabilità al ... 
fuoco 

Tiri salvezza: Temp +18, Rifl +30, Vol 
+41 

Caratteristiche: For 47, Des 35, Cos -, 
Int 18, Sag 38, Car 36 

Abilità: Ascoltare +43, Concen- 
trazione +40, Conoscenze x 
(non morti) +31, Osservare 


+21 
Talenti: Arma Focalizzata (schianto), 
Attacco Poderoso, Critico 


Migliorato (schianto), Disarmare 
Migliorato, Incalzare, Incalzare 4 
Potenziato, Iniziativa Migliorata, 
Maestria, Mobilità, Riflessi da | 
Combattimento, Riflessi £ 
Fulminei, Robustezza, Schivare, 
Tempra Possente 

Talenti epici: Critico Devastante 
(schianto), Critico Soverchian- @ 
te (schianto), Incantesimo 
Clandestino (teletra- _encill 
sporto senza errore) fc; 

Clima/Terreno: Qual- | se 
siasi 

Organizzazione: Solita- 
rio, coppia o corte (5-9) 

Grado di Sfida: 25 

Tesoro: Standard 


Allineamento: Sempre legale malvagio 

Avanzamento: 51-56 DV (Medio); 57-60 DV (Grande); 61- 
66 DV (Enorme); 67-70 DV (Mastodontico); 71+ DV (Co- 
lossale) 


Gli hunefer sono mummie di semidei i cui poteri non sono 
completamente scomparsi nei reami astrali. 

Gli hunefer sono avvizziti ed essiccati. I loro lineamenti 
sono nascosti sotto un cumulo di antiche bende funerarie. 
Si muovono con una velocità incredibile, difendendo rapi- 
damente ed efficientemente i luoghi del loro riposo. La 
maggior parte degli hunefer sono ricoperti di simboli e ico- 
ne dipinte che un tempo erano importanti per il semidio 
mummia. 

Gli hunefer cercano sempre di ricatturare la loro essenza 
divina, anche se la separazione tra la carne (l'hunefer) e lo 
spirito (le isole nel reame astrale) è difficile da colmare; l hu- 
nefer è a tutti gli effetti un'entità completamente differente, 
guidata dalla memorie cadaveriche del suo corpo e dei suoi 
precedenti poteri. Se una divinità morta riesce a tornare dal- 
la sua tomba nel Piano Astrale, la carne esiliata di un hunefer 
verrà probabilmente dimenticata, e la situazione non sarà 
migliore (o peggiore) rispetto a prima, tranne che per la sua 
rabbia inarrestabile per essere stato messo da parte. 

Gli hunefer parlano tutti i linguaggi conosciuti, anche se 
hanno bisogno di 1d4 round per cambiare linguaggio, men- 
tre scavano tra i loro ricordi. 


COMBATTIMENTO 
Gli hunefer si affidano volentieri alle loro capacità magiche 
in combattimento, e si assicurano di aver lanciato più in- 
cantesimi difensivi possibile prima di scendere 
in combattimento. Un hunefer sotto gli effetti 
di velocità preferisce spendere un'azione stan- 
dard per usare il suo attacco di schianto, e la 
a , sua azione parziale gratuita per usare una 
i, capacità magica. 
da Disperazione (Sop): La semplice 
vista di un hunefer richiede 
} untiro salvezza sulla Volontà 
* (CD 48) per evitare di essere 
#4 ea dalla paura per 1d4 
» round. Indipendente- 
NI mente dagli esiti del ti- 
#. ro salvezza, un soggetto 
non è nuovamente vulne- 
rabile alla disperazione del- 
l'hunefer per 24 ore. 
Putrefazione dell’hu- 
nefer (Sop): Malattia so- 
prannaturale: schianto, tiro 
salvezza sulla Tempra (CD 
35), periodo d’incubazione 
istantaneo; danni 1d6 
temporanei alla 
è. Cos.A differenza 
dalle normali ma- 
lattie, la putrefa- 
zione dell'hunefer 
richiede che la vit- 
tima superi un tiro 
salvezza ad ogni 
round, altrimenti subirà altri 
1d6 danni temporanei alla Co- 


stituzione. La putrefazione prosegue finché la vittima non 
raggiunge 0 punti di Costituzione (e muore) o non riceve 
un incantesimo rimuovi malattia o una magia simile 

Una creatura malata che muore si avvizzisce e scompare 
nella sabbia a meno che non vengano lanciati sia rimuovi 
malattia che rianimare morti (0 migliore) sui suoi resti en- 
tro 2 round. Se la creatura non viene curata in questo mo- 
do; al terzo round la polvere inizia a turbinate e forma una 
mummia da 18 DV, dotata dell'equipaggiamento dell'av- 
versario morto e sotto il comando dell'hunefer. (L'incante 
simo polvere di mummia nel Capitolo 2 contiene le statisti 
che per una mummia da 18 DV). 

Resistente ai colpi (Str): Gli attacchi fisici infliggono 
soltanto la metà dei danni ad un hunefer. Questo efferto 
deve essere applicato prima della riduzione del danno. 

Capacità magiche: A volontà - aura sacrilega, catena di 
fulmini, dissolvere superiore, distorsione, fatale, passapareti, scas- 
sinare, scrutare, teletrasporto senza errore, velocità, visione del ve- 
ro; 1 volta al giorno - rovina (vedi Capitolo 2), Livello del- 
l'incantatore 27% CD del tiro salvezza 23 + livello dell'in 
cantesimo. 

Tratti dei non morti: Immune al veleno, al sonno, alla 
paralisi, allo stordimento, alle malattie, agli efferti morta- 
li e a quelli necromantici, agli efferri di influenza menta- 
lee a qualsiasi effetto che richieda un riro salvezza sulla 
Tempra, a meno che non abbia effetto anche sugli ogget- 
ti. Non è soggetto a colpi critici, danni debilitanti, danni 
alle caratteristiche, risucchi di caratteristiche o di ener- 
gia. L'energia negativa lo guarisce. Non rischia la morte 
per danno massiccio, ma viene distrutto a 0 punti ferita o 
meno. Scurovisione 18 metri. Non può essere rianimato. 
La resurrezione funziona soltanto se la creatura è con- 
senziente. 

Vulnerabilità al fuoco (Str): Un hunefer subisce il 
doppio dei danni dagli artacchi da fuoco a meno che non 
Sia concesso un riro salvezza per dimezzare il danno. Un ri- 
ro salvezza riuscito dimezza il danno, e uno fallito lo rad- 
doppia. 


— ___IESHAY: 


Folletto Medio 

Dadi Vita: 50d6+650+3 (828 pf) 

Iniziativa: +21 (+17 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 12 m 

CA: 52 (+17 Des, +20 cognitivo, +5 armatura naturale) 

Attacchi: 2 spade bastarde affilate dell'energia luminosa+10 
+53/448/443/438 mischia 

Danni: Spada bastarda affilata dell'energia luminosa+10 
1d10+15/15-20 

1,5m per 1,5m/1,5m 
Sguardo, capacità magiche, armi 

leShay 

Qualità speciali: Combattere con due armi superiore, 
riduzione del danno 30/47, tratti elfici, immunità al 
veleno e alle malattie, visione crepuscolare, RI 42, 
guarigione rapida 10 

Tiri salvezza: Temp +29, Rifl +44, Vol +35 

Caratteristiche: For 21, Des 45, Cos 37, Int 33, Sag 23, 
Car 47 

‘Abilità: Artista della Fuga +37, Ascoltare +30, Camuffare 
+38; Cercare +13, Concentrazione +33, Conoscenze 
(locali) +31, Conoscenze (natura) +31, Diplomazia +35, 
Intimidire +20, Muoversi Silenziosamente +37, 


Osservare +27, Parlare Linguaggi (cinque qualsiasi), 
Raggirare +38 

Talenti: Arma Focalizzata (arma leShay), Arma Preferita 
(arma leShay), Attacco Poderoso, Attacco Rapido, 
Attacco Turbinante, Combattere alla Cieca, Critico 
Migliorato (arma leShay), Estrazione Rapida, Incalzare, 
Incalzare Potenziato, Incantesimi in Combattimento, 
Iniziativa Migliorata, Maestria, Mobilità, Resistenza 
Fisica, Riflessi da Combattimento, Robustezza, Sensi 
Acurì, Schivare, Spaccare l'Arma Potenziato, Volontà di 
Ferro 

Talenti epici: Incantesimo Clandestino (guarigione), 
Poliglotta, Velocità Accecante 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 28 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Qualsiasi 

Avanzamento: Nessuno 


1leShay sono per gli elfi ciò che gli elfi sono per gli uma- 
nî, ma in un'accezione ancora più forte: una razza im- 
mortale, enigmatica ed eccezionalmente potente. 

1 leShay sembrano degli elfi alti, sottili e albini tranne 
per il fatto che gli mancano le orecchie sproporzionate 
degli elfi (le orecchie dei leShay assomigliano maggior- 
mente a quelle dei mezzelfi) e che, nonostante abbiano i 
capelli lucenti di un bianco mortale come i veri albini, î 
loro occhi sono dei pozzi di oscurità. Alcuni prediligono 
dei colori o degli stili particolari, altri invece cambiano i 
loro abiti da un momento all'altro. Sono tutti molto ar- 
tenti al galateo e al decoro, e si assicurano di ricevere il ri- 
spetto che ritengono sia loro dovuto; chi non riesce a 
soddisfare i loro parametri di cortesia, o semplicemente 
non soddisfa uno dei loro capricci, rischia di andare in- 
contro al suo destino. 

1 leShay non muoiono mai per l'invecchiamento o le 
malattie; cessano di vivere soltanto se vengono uccisi. I 
leShay sono i resti di una razza un tempo grandiosa le cui 
origini si perdono nel passato. Sostengono di essere più 
antichi del multiverso attuale, e a volte si lasciano sfuggi- 
re delle oscure allusioni riguardo ad una certa catastrofe 
che non solo ha spazzato via la maggior parte della loro 
gente, ma ha cambiato il tempo in modo da far si che la 
loro era non sia mai esistita, persino nel passato più re 
moto. Un qualsiasi tentativo per porre rimedio alla cata- 
strofe porterebbe apparentemente ad un altro disastro 
anche più terribile, perciò i superstiti decimari (inferiori 
agli dei, ma superiori ai mortali) perlopiù tentano sem- 
plicemente di divertirsi e di scacciare la noia mentre per- 
seguono i loro obiettivi individuali. 

] leShay usano con disinvoltura molti linguaggi (gra- 
zie al talento epico Poliglotta) e possono parlare qualsiasi 
linguaggio pochi secondi dopo averlo udito per la prima 
volta, arrivando a possedere qualsiasi accento possibile, 
dal più elegante al più stravagante. 


COMBATTIMENTO 
È raro che i leShay diano inîzio ad un combattimento, 
poiché preferiscono reagire piuttosto che agire. Tuttavia, 
la loro vasta esperienza li rende dei giudici esperti delle 
capacità degli altri e degli abili strateghi. Il loro sguardo, 
in aggiunta alle loro terribili armi, li rende degli avversa 
ri spaventosi. I leShay sono anche rapidi nell'utilizzare le 


get 


loro capacità magiche per prepararsi ad un combattimen- 
to o per fuggirne. Nessun leShay esita a fuggire da un 
combattimento che si sta mettendo male, soltanto per 
tornare a combattere quando la situazione si rivelerà più 
favorevole, forse anche interi anni o decenni più tardi. 

Capacità magiche: A volontà - alterare se stesso, dissolve- 
re superiore, distorsione, guarigione, individuazione dei pensie- 
ri, invisibilità migliorata, libertà, parlare con i vegetali, respira- 
re sott'acqua, scassinare, teletrasporto senza errore. Livello del- 
l’incantatore: 28°; CD del tiro salvezza 28 + livello dell'in- 
cantesimo. 

Armi leShay (Sop): Ogni leShay porta con sé due armi 
da mischia personali che manifesta dalla propria essenza 
vitale. L'arma può cambiare forma durante i cambiamenti 
di classe del suo possessore, apparendo tipicamente come 
una spada bastarda (una per mano). Quando il leShay non 
è in combattimento, le armi semplicemente non esistono, 
ma il leShay può “estrarle” dal nulla come azione gratuita. 
Le armi leShay sono considerate armi leggere per un leS- 
hay, a prescindere dalle loro dimensioni. 


— _——_——___ AERCANL 


Combattere con due armi superiore (Str): Un leShay 
combatte con un'arma leShay per mano. Dato che queste 
armi sono delle estensioni del proprio corpo, il leShay non 
riceve penalità per colpire o al danno quando attacca con 
due armi. 

Sguardo (Sop): Tutte le creature entro 9 metri che in- 
crociano lo sguardo di un leShay subiscono gli effetti di 
charme sui mostri. Un tiro salvezza sulla Volontà (CD 53) 
nega l’effetto. Ogni avversario entro il raggio dell'attacco 
dello sguardo deve effettuare un tiro salvezza ad ogni 
round, all’inizio dell'ordine di iniziativa. Un leShay può 
utilizzare attivamente il suo sguardo come azione di at- 
tacco scegliendo un bersaglio entro il suo raggio, che do- 
vrà effettuare un tiro salvezza. I leShay sono immuni al 
loro stesso sguardo. 

Tratti elfici: Immune agli incantesimi e agli effetti 
magici di sonno; bonus razziale di +2 ai tiri salvezza sulla 
Volontà contro gli incantesimi o gli effetti di ammalia- 
mento; visione crepuscolare (può vedere due volte più 
lontano degli umani in condizioni di luce crepuscolare); 
ha diritto ad una prova di Cercare quando si trova en- 
tro 1,5 metri da un passaggio segreto o una por- 
ta nascosta come se li stesse cercando atti- 
vamente; Competenza nelle Armi da 

Guerra (arco lungo composito, arco cor- 

to composito, arco lungo, spada lunga e 
stocco) come talento bonus; bonus razziale 
di +2 alle prove di Ascoltare, Cercare e Os- 
servare (già incluse nelle statistiche sopra riportate). 
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3 OTOLHVI 


Esterno Grande (Legale) 

Dadi Vita: 7d8+21 (52 pf) 

Iniziativa: +2 (Des) 

Velocità: 9 m 

CA: 15 (-1 taglia, +2 Des, +4 naturale) 

Attacchi: Falchion perfetto +9/+4 mischia 

Danni: Falchion 2d4+3 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3m 

Qualità speciali: RI 25, capacità magiche, telepatia 

Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +7, Vol +8 

Caratteristiche: For 15, Des 15, Cos 16, Int 20, Sag 17, 
Car 15 

Abilità: Comunicazione Segreta +15, Conoscenze 
(arcane) +13, Conoscenze (dei piani) +13, Diplomazia 
+16, Intimidire +9, Osservare +9, Percepire Inganni 
+13, Raccogliere Informazioni +12, Raggirare +12, 
Valutare +19 

Talenti: Disarmare Migliorato, Maestria 

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo 

Organizzazione: Compagnia (1-4 mercane e 3-18 guer- 
rieri di 5° livello guardie del corpo) o progressione (1 
mercane, 3 guerrieri di 14° livello, 1 guerriero di 21° 
livello/Sentinella di Union di 2°livello) 

Grado di Sfida: 5 

Tesoro: Doppio dello Standard 

Allineamento: Sempre legale neutrale 

Avanzamento: Per classe del personaggio 


I mercane sono dei mercanti extraplanari, che vendono 

armi, magie e altri tesori di piano in piano. 
Proclamano la neutralità nei conflitti e nelle rivalità 
tra i vari piani, preferendo occuparsi dei loro affari e tra- D 19) I 
O # 
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lasciando tutto il resto. Ma sotto la maschera d'imparzia- 
lità, i mercane hanno i loro interessi personali, e spesso 
assoldano degli avventurieri per portare a compimento i 
loro piani. 

Un mercane spicca anche nel mezzo dei bazar più af- 
follati. È una creatura dalla pelle blu, alta 3,6 metri, av- 
volta in vesti voluminose, che si muove con una grazia 
lenta e languida. Le sue mani sono sottili e delicate, con 
un'articolazione in più rispetto a quelle degli umani. 

1 mercane parlano l'Abissale, il Celestiale, il Draconico, 
l'infernale e almeno altri due linguaggi. 


COMBATTIMENTO 

1 mercane lasciano i combattimenti ai loro seguaci e alle 
loro guardie del corpo: sanno che la loro superiorità si 
manifesta ai tavoli dei negoziati, e non sul campo di bat- 
taglia. Quando sono sotto pressione, tentano di disarma- 
rei loro avversari o di usare invisibilità o porta dimensiona- 
le per scappare. Un mercane possiede quasi sempre uno 
scrigno segreto di Leomund pieno di tesori e di magie a por- 
tata di mano, e non csiterà a richiamare lo scrigno per af- 
ferrare una bacchetta potente... 0 più semplicemente per 
corrompere un avversario molesto. 

Capacità magiche: 3 volte al giorno - invisibilità, porta 
dimensionale; 1 volta al giorno - scrigno segreto di Leomund, 
spostamento planare. Livello dell'incantatore: 14°; CD del 
tiro salvezza 12 + livello dell'incantesimo. 

Telepatia (Sop): I mercane possono comunicare tele- 
paticamente con qualsiasi creatura in grado di parlare un 
linguaggio entro 30 metri. 

Abilità: Dato che crescono in una cultura mercantile, 
i mercane ricevono un bonus razziale di +4 alle prove di 
Valutare. 


SOCIETÀ DEI MERCANE 


I mercane sono creature nomadi che viaggiano molto, ac- 
quistando e rivendendo le loro merci. Apprezzano l'opu- 
lenza, quindi prendono spesso în affitto 0 in prestito vil- 
le o palazzi quando devono stabilirsi per qualche tempo. 
Poiché sono mercanti ricchi e famosi, i mercane tengono 
sempre vicino a sè una squadra di guardie del corpo. At- 
traggono banditi e ladri come mosche, perciò tendono ad 
essere cauti nei riguardi di qualsiasi straniero con cui en- 
trano in contatto. 

I mercane mostrano un comportamento paziente ed 
elegante quando svolgono i loro affari. Non litigano mai 
fra di loro, e un rivale che insulta un mercane spesso sco- 
pre che anche altri gli serbano rancore. Le loro abitudini 
familiari e di accoppiamento sono sconosciute, daro che î 
più giovani e i più anziani non vengono mai visti da co- 
loro che non sono della loro razza. 

A Union, una squadra di Sentinelle di Union (tre sol- 
dati regolari [Grrt4] e un sergente [Grr21/Sentinella di 
Union2]) accompagna solitamente quei mercane che si 
aggirano per la cirtà, ma i mercane possono anche assol- 
dare delle guardie del corpo aggiuntive per ogni compito 
specifico equipaggiandole adeguatamente. Se una com- 
pagnia di mercane tratta degli affari nell’Abisso, ad esem- 
pio, probabilmente verrà accompagnata da dei tiefling 0 
da una scorta di demoni. Le missioni commerciali parti 
colarmente pericolose richiedono aiuti aggiuntivi, ovvia 
‘mente, e spesso anche dei gruppi di avventurieri sono vi- 
sibili al soldo delle compagnie dei mercane. 

La divinità patrona dei mercane è Boccob. 


PERSONAGGI MERCANE 
La classe preferita dei mercane è il mago; il mercane più 
anziano di qualsiasi compagnia è solitamente un mago. I 
chierici mercane adorano Boccob. I personaggi giocanti 
mercane ricevono un modificatore di livello +7 (vedi la 
sezione sui modificatori di livello all'inizio di questo ca- 
pitolo). 


Aberrazione Media 
i Vita: 8d8+64 più 96 (224 pf) 
13 (+9 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 18 m 

CA: 50 (+9 Des, +7 naturale, +12 cognitivo, +12 fortuna) 

Attacchi: 4 tentacoli +40 mischia 

Danni: Tentacolo 1d4+28 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m 

Attacchi speciali: Flagello mentale, poteri psionici, 
afferrare migliorato, estrazione 

Qualità speciali: RI 35, telepatia, resistenza al fuoco e al 
freddo 10, riduzione del danno 20/+6 (3/-), guarigione 
rapida 23 

Tiri salvezza: Temp +22, Rifl +21, Vol +27 

Caratteristiche: For 27, Des 29, Cos 27, Int 34, Sag 32, 
Car 32 

Abilità: Ascoltare +32, Concentrazione +29, Conoscenze 
(due qualsiasi) +30, Diplomazia +13, Intimidire +32, 
Muoversi Silenziosamente +28, Nascondersi +28, 
Osservare +33, Raggirare +30 

Talenti: Arma Preferita (tentacolo), Attacco Rapido, 
Combattere alla Cieca, Incantesimi in Combattimento, 
Iniziativa Migliorata, Maestria, Mobilità, Schivare, 


Guarigione Rapida, Iniziativa Superiore, 


Corazzata, Resistenza 

Migliorata, Riduzione del Danno 

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterranéo 
Solitario, coppia o gruppo (2 mind 

flayer supremi più 4-8 mind flayer) 
Grado di Sfida: 23 
‘Tesoro: Standard 
Allineamento: Generalmente legale malvagio 
Avanzamento: Per classe del personaggio 


agli Incantesimi 


1 mind flayer supremi sono peri mind flayer normali ciò 
che gli dei sono per la maggior parte delle creature. Rap- 
presentano gli esemplari più insidiosi, crudeli e potenti 
della loro razza. I poteri delle loro menti sono estrema- 
mente affinati. 

1 mind flayer supremi sembrano poco differenti dai lo- 
ro simili, sono alti circa 1,8 metri, con una forma vaga- 
mente umanoide. La loro pelle è elastica, di color malva, 
e riluce a causa di una fredda secrezione, La testa di un 
mind flayer supremo è simile soprattutto a un polipo do- 
tato di quattro tentacoli, reso ancora più orribile da un 
paio di bianchi occhi rigonfi. Le loro bocche, disgustose 
come le fauci di una lampreda, lasciano continuamente 
gocciolare una bava oleosa, quando non sono impegnate 
a risucchiare il cervello di una preda viva. 

1 mind flayer supremi vivono solitamente separati dai 
loro simili. Se si venisse a sapere dove risiede un supre- 
mo, i mind flayer normali tenterebbero costantemente di 
lasciare che sia il supremoa risolvere i loro problemi, o di 


trafugare il cervello del supremo in favore dell'antico 
cervello al centro di ogni città mind flayer. Occasional- 
mente, alcuni supremi accettano il comando di grandi 
imperi mind flayer e, in qualità di forze segrete e potenti, 
si celano dietro gli schieramenti dei mind flayer. 

1 mind flayer supremi parlano il Sottocomune, il Co- 
mune, il Celestiale, l'Infernale e il Draconico, ma preferi- 
scono comunicare telepaticamente. 


COMBATTIMENTO 
I mind flayer supremi amano combattere a distanza, 
usando i loro poteri psionici, în particolare i loro poteri 
di flagello mentale è suggestione per mettere i loro ne- 
mici uno contro l'altro (una delle suggestioni P 
prefetto È di convince sb vi nervo dalle quis 
mente debole che uno dei suoi alleati è il ife 
mind flayer, e che il vero mind flayer è in 

realtà l'alleato, uno scambio presumibill 

mente effettuato dai noti poteri mentali 

di illusione dei mind flayer). Preferisco- 
no stare alla larga da ogni genere di 


guerriero, e se possibile cercano di met- 
tere i loro tentacoli sugli incanta 
tori del gruppo. 

Flagello mentale (Mag): Que- 
sto attacco è un cono di 18 metri È 
di lunghezza. Chiunque si trovi 
entro questo cono deve superare 
un tiro salvezza sulla Volontà 
(CD 38) o rimanere stordito per 
3d4 round. I mind flayer spesso 
cacciano utilizzando questo potere 
e poi trascinano via una 0 due delle 
vittime stordite per cibarsene. 

Poteri psionici (Mag): A volon 
tà - charme sui mostri, individuazio 
dei pensieri, levitazione, proiezione 
astrale, spostamento planare, suggestio 
ne;3 volte al giorno - dissolvere supe 
riore, vedere invisibilità, velocità. Livel 
lo dell'incantatore 23%; CD tiro sal- 
vezza 34 + livello dell'incantesimo. 
Afferrare migliorato (Str): Per 
poter utilizzare questa capa il 
mind flayer deve colpire una creatura 
di taglia da Piccola a Grande con l'attac 
co dei suoi tentacoli. Se riesce a trattenerla, 
attacca i suoi tentacoli alla testa dell'avversario. Un 
mind flayer può afferrare una creatura Enorme o più 
grande, ma solo se è in grado di raggiungere in qualche 
modo la testa dell'avversario. 

Dopo essere riuscito ad afferrare l'avversario, il mind 
flayer può tentare di attaccare i rimanenti tentacoli con 
una singola prova di lotta. L'avversario può liberarsi con 
‘una singola prova di lotte o una prova di Artista della Fu- 
ga, ma il mind flayer ottiene un bonus di circostanza +2 
per ogni rentacolo che era attaccato all'inizio del turno 
dell'avversario. 

Estrazione (Str): Un mind flayer che inizi il suo rur- 
no con tutri è quattro i tentacoli attaccati e che riesca a 


mantenere la sua presa estrae automaticamente il cer- 
vello dell'avversario, uccidendo istantaneamente la 
creatura. 

Telepatia (Sop): I mind flayer supremi possono comu- 


+ 


Mu 
\ 


nicare telepaticamente con qualsiasi creatura nel raggio 
di 300 metri in grado di parlare un linguaggio. 


GENERARE UNA CREATURA SUPREMA 

Supremo” è un archetipo che può essere aggiunto a qual: 

siasi creatura (da qui in avanti indicata col termine di 

creatura base). 

All'interno della popolazione di ogni tipo di creatura 
esistono alcuni esemplari che sono i suoi rappresentati 
peggiori o più deboli. Allo stesso modo, ogni popolazio 
ne possiede i suoi supremi: i più forti, i più furbi, i più 
fortunati e i più potenti della specie. Le creature supreme 
possono rappresentare le mitiche Prime Creature, create 

nella loro forma perfetta da qualche 
divinità creatrice, 0 forse l'ultimo 
gradino della scala evolutiva 
della razza dopo migliaia di anni 
di miglioramenti costanti. A 
volte i supremi saltano fuori ac- 
cidentalmente, quando si verifica- 
no tutti i fattori adatti. 
Il ripo di creatura base rimane 
immutato. La creatura suprema use 
tutte le statistiche e le capacità spe- 
ciali della creatura base, tranne quel- 
le qui descritte. 
DV: Una creatura suprema rice 
ve sempre il massimo dei punti feri- 
ta. Le creature supreme ricevono 
anche 12 punti ferita aggiuntivi per 
DV 

Velocità: La velocità di una crea- 
tura suprema viene triplicara per 
tutti i ripi di movimento. 

CA: Le creature supreme ricevo- 
no un bonus cognitivo di +12 alla CA 
eun bonus di fortuna +12 alla CA. Ri- 
cevono inoltre un bonus di armatura 
naturale +5 (se la creatura possiede 
già un'armatura naturale, si utilizza il 
valore più alro). 

Attacchi: Una creatura supre 
ma effertua rutti i suoi attacchi con 
un bonus di fortuna +25 al tiro per 
colpire 

Danni: Una creatura suprema 
ortiene un bonus di fortuna +20 ai ti 
ri per i danni di tutti gli attacchi in 
mischia e a distanza. 

Attacchi speciali attacchi speciali 
di una creatura suprema, se presenti, ottengono 
tutti un bonus cognirivo di +13, se applicabile. Ad esem- 
pio, una creatura suprema potrebbe avere un attacco spe- 
ciale che le permette di addormentare i suoi nemici se 
falliscono un tiro salvezza sulla Volontà (CD 15); appli- 
cando il bonus, la CD viene aumentata a 28. Allo stesso 
modo, potrebbe possedere una capacità speciale che le 
permette di lacerare; in questo caso, il bonus cognitivo di 
+13 potrebbe applicarsi come bonus di +13 al danno. Il 
bonus cognitivo di +13 può essere applicato soltanto una 
volta ad una data capacità speciale. 

Un esempio di attacco speciale a cui non si applica il 
bonus cognitivo +13 è la capacità di infestare i sogni del- 
la strega notturna (vedi Manuale dei Mostri) 


Capacità magiche (Mag) o poteri psionici (Mag): Se 
la creatura base possiede delle capacità magiche; ottiene 
un +15l suo livello dell'incantatore per usare queste ca- 
pacità. Ad esempio una creatura che usa le sue capacità 
‘magiche ad un livello pari a 10, utilizzerà queste capacità 
ad un livello pari a 25 come creatura suprema. Una crea- 
tura suprema riceve anche la capacità di utilizzare dissol- 
vere superiore; vedere invisibilità e velocità tre volte al giorno, 
anche se prima non possedeva alcuna capacità magica; ad 
un livello dell'incantatore pari a 15. 

Qualità speciali: Una creatura suprema mantiene rut- 
te le capacità speciali della creatura base e ottiene inoltre 
le seguenti. 

* Resistenza al fuoco e al freddo 10. Se la creatura 
possiede già questo tipo di resistenza, viene utilizzata 
quella con valore più alto. 

Riduzione del danno 20/+6. Se la creatura possiede già 

la riduzione del danno, viene utilizzata quella con 

valore più alto. 

Resistenza agli incantesimi pari al GS della creatura 

suprema +10. Se la creatura possiede già la resistenza 

agli incantesimi, viene utilizzata quella con valore più 
alto, 

Guarigione rapida 20. Se la creatura possiede già la 

guarigione rapida, viene utilizzata quella con valore 

più alto. 

Tiri salvezza: La creatura suprema riceve un bonus 
cognitivo di +10 a tutti i tiri salvezza. 

Caratteristiche: Tutti i punteggi di caratteristica sono 
aumentati di 15 punti rispetto a quelli della creatura base. 

Abilità: La creatura suprema riceve un bonus di com- 
petenza +10 a tutte le sue prove di abilità. 

Talenti: Gli stessi della creatura base, più due talenti 
bonus. 

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno o sotterraneo 

Organizzazione: La stessa della creatura base. 

Grado di Sfida: Come la creatura base +15. 

Tesoro: Standard per una creatura con il GS modificato. 

Allineamento: Lo stesso della creatura base. 

Avanzamento: Lo stesso della creatura base. 


NEH-THALGGU 
(COLLEZIONISTA 


Aberrazione Enorme (Incorporea) 

Dadi Vita: 32d8+192 (336 pf) 

Imiziativa: +12 (+4 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 12 m o mediante porta dimensionale 

CA: 35 (-2 taglia, +4 Des, +3 deviare, +20 cognitivo) 

Attacchi: Morso +26 mischia, 10 rentacoli cranici +21 di 
contatto in mischia 

Danni: Morso 4d10+12 più veleno, tentacoli cranici 
2d10 più risucchio di caratteristica 

Faccia/Portata: 3 m per 6 m/3.m 

Attacchi speciali: Estrarre cervelli (attacco a distanza), 
veleno, incantesimi 

Qualità speciali: Viaggio dimensionale, riduzione del 
danno 25/46, tratti degli incorporei, fisiologia amorfa, 
manifestare fauci, RI 30, scurovisione 18 m 

Tiri salvezza: Temp +16, Rifl +14, Vol +23 

Caratteristiche: For -, Des 19, Cos 22, Int 20, Sag 20, 
Car 17 

Abilità: Cercare +20, Concentrazione +21, Conoscenze 


(arcane) +18, Conoscenze (dei piani) +18, Nascondersi 
+21, Sapienza Magica +10, Scrutare +15 

Talenti: Attacco Poderoso, Attacco Rapido, Autorità, 
Combattere alla Cieca, Escludere Materiali, Incan- 
resimi in Combattimento, Incantesimi Massimizzati, 
Iniziariva Migliorata, Maestria, Mobilità, Riflessi da 
Combattimento, Schivare 

Talenti epici: Iniziativa Superiore 

Clima/ferreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario o compagnia (1 neh-thalggu 
e 2d4 illithid) o abbinati (1 neh-thalggu e 1 illithid 
supremo) 

Grado di Sfida: 26 

Tesoro: Triplo dello standard 

Allineamento: Generalmente caotico neutrale, neutrale 
malvagio o caotico malvagio 

Avanzamento: 33-66 DV (Mastodontico); 67-112 DV 
(Colossale) 


I neb-thalggu (chiamati anche collezionisti di cervelli), 
creature bizzarre nore sopratturto per la loro spiacevole 
abitudine di raccogliere cervelli a prescindere dal volere 
dei loro attuali proprietari, si prodigano incessantemente 
per aggiungere nuovi pezzi alle loro collezioni. 

I collezionisti di cervelli, creature dall'aspetto vera- 
mente spaventoso, possiedono dei corpi giallo-arancioni 
oleosi e rigonfi da cui sgorgano dozzine di tentacoli che 
si contorcono în continuazione. Dieci tentacoli legger- 
mente più lunghi incorniciano le loro bocche da lampre- 
de con file e file di denti rossi e seghettati. Al di sopra 
delle fauci spalancate spuntano quattro grandi occhi gial- 
li rigonfi dalle iridi rosse, dietro i quali brulica una gran- 
de quantità di protuberanze pulsanti grosse circa 30.cm. 

Queste protuberanze ospitano i cervelli degli umani e 
degli umanoidi che il collezionista di cervelli ha raccolto 
finora (fino a tredici cervelli per volta), che la creatura 
utilizza per potenziare le proprie capacità speciali. Uno 
dei cervelli “immagazzinati” deve essere scartato per po- 
ter essere rimpiazzato con un altro. Queste creature si 
muovono con un'agilità sorprendente su dodici zampe 
segmentate simili a quelle di un granchio (gli esemplari 
più grandi possiedono diciotto o persino ventiquattro 
zampe, i più giovani sei). I collezionisti di cervelli man 
cano di anatomie interne fisse e possono spostare le fun- 
zioni degli organi interni a volontà; cosa che li rende ve- 
ramente difficili da uccidere. 

1 collezionisti di cervelli provengono da una realtà di- 
stante nota ai saggi soltanto come il Reame Remoto 0 la 
Dimensione dell'Incubo. Occasionalmente alcuni esem- 
plari giovani (Grandi, 10 DV, CA 20) possono essere in: 
contrari in luoghi isolati, ma gli esemplari compleramen: 
te cresciuri come quello di seguito descritto sono piutto- 
sto rari. Entrambi i ripi visitano i reami più popolati per 
raccogliere i cervelli di cui hanno bisogno per accedere 
completamente alle loro capacità. Un esemplare giovane 
si impadronirà del cervello di qualsiasi personaggio di 5° 
livello 0 superiore quando se ne presenta l'occasione, ma 
un adulto assorbe soltanto i cervelli degli incantatori ar- 
cani almeno di 15° livello, lasciando gli scarti ai suoi se- 
guaci mind flayer meno schizzinosi. Una creatura a cui è 
stato rimosso il cervello da un collezionista di cervelli 
non può essere rianimata, reincamnata o fatta resuscitare 
finché il cervello si trova nella creatura, dal momento 
che il collezionista di cervelli conserva l'anima e la per- 


sonalità base della creatura e se ne serve finché ne detie- 
ne il cervello. Si può contrattare con un collezionista di 
cervelli affinché esso restituisca un certo cervello, ma 
soltanto in cambio di un esemplare migliore (di livello 
più alto). 

I collezionisti di cervelli attraggono un seguito di 
1d4+1 mind flayer, attirati dal desiderio di studiare le tec 
niche dell’aberrazione nell'estrazione dei cervelli con at 
tacchi a distanza e dalla loro capacità di accedere ai pote 
ri arcani dei cervelli assimilati. Alcuni saggi attribuisco 
no l'attrazione degli illithid ad un semplice interesse per- 
sonale (gli illithid rendono a reclamare gli scarti che non 
soddisfano i gusti dei neh-thalggu), oltre ad una affinità 
che sfiora la venerazione. In rare occasioni un neh-thalg- 
gu viene accompagnato da un singolo mind flayer supre- 
mo a lui asservito. 

Il linguaggio dei neh-thalggu è un linguaggio dei se- 
gni silenzioso, “parlato” tramite i loro tentacoli cranici 


che si contorcono spasmodicamente. Possono anche co- 
siasi creatura in grado 
di parlare un linguaggio entro 30 metri 


COMBATTIMENTO 


I neb-thalggu sono astuti e porenti, e alla perenne ricerca 


municare telepaticamente con qua 


di nuovi cervelli ogniqualvolta possano raccoglierne sen- 
za rischi inutili. 

Veleno (Str): Il morso di un neh-thalggu int 
leno debilitante (CD 32) che danneggia la Costituzione 


etta un ve 


della vittima. La vittima perde immediatamente metà 
della sua Costituzione attuale nel caso fallisca un tiro sal- 
vezza, e dovrà superare un altro tiro salvezza un minuto 
dopo, altrimenti perderà la metà della sua Costituzione 


rimanente. Se il personaggio sopravvi 
ve, guarirà il danno alla caratteristic 
ad un ritmo normale (1 punto al gior 
no) 


a 


Tentacoli cranici (Str): 1 lun- 
ghi tentacoli simili a fruste che circon- 
dano i lati della faccia di un collezioni- 
sta di ci 


rvelli possono effettuare un 
pericoloso attacco di contatto che, se 
ha successo, causa la disidratazione e 
l’avvizzimento del bersaglio (2410 
danni da essiccazione). Inoltre; ogni 
attacco dei tentacoli che va a segno ri- 
succhia 1 punto di Forza, 1 punto di 
Destrezza ed 1 punto di Costituzione. 
Questo risucchio di caratreristiche è 
permanente è può essere annullato 
soltanto con incantesimi come ristora- 
re e ristorare superiore. Normalmente, il 
neb-thalggu usa questo attacco per im: 
mobilizzare un bersaglio in prepara 
zione all'estrazione del cervello. Può 
utilizzare tutti e dieci i tentacoli per 
occuparsi di un singolo avversario che 
sta'affrontando, oppure dividere i suoi 
attacchi contro bersagli differenti (fi- 


no a dieci) che lo minacciano. 


Estrarre cervelli (Mag): Una volta 
ogni 1d4 round, come azione di 
round completo, un collezionista di 
cervelli può estrarre il cervello di una 
creatura bersaglio in linea visiva. Que- 
sto attacco è di natura psionica e può essere bloccato da 
um'ancora dimensionale atrivata sul bersaglio. Il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 31) per 
resistere all'estrazione. Se il riro salvezza fallisce, il suo 
cervello viene trascinato fuori dal cranio intatro per vie 
extradimensionali e viene risucchiato dal collezionisti di 
cervelli, che lo colloca in una delle sacche di conteni- 
mento inutilizzata collocare sopra e dietro i suoi occhi. 
Se il tiro salvezza viene superato, il bersaglio subisce 9d6 
danni ed è stordito per 1d4+1 round. Un collezionista di 
cervelli preferisce assorbire i cervelli degli incantatori ar- 
cani di alro livello, ma è perfettamente in grado di estrar- 
re quelli degli altri avversari per degli attacchi altamente 
efficaci. 

Quando si incontra un neh-thalggu, si presume che 
possieda una dotazione completa di tredici cervelli ruba- 
ti. Ogni cervello in meno rispetto a rredici conferisce un 
livello negativo al neh-thalggu (anche se questi non si 
convertono maî in una vera perdita di livelli), che è un 
potente incentivo per la creatura a tenere sempre piene 
le sue sacche peri cervelli 

Un neh-thalggu può liberamente accedere a tutte le 
abilirà di Conoscenze dei cervelli che ha immagazzinato, 
usando il grado base in un'abilità posseduta da ogni cer- 
vello, e corretto dai modificatori dell'abilità di Conoscen- 
ze in questione del neh-thalggu (0 dal suo modificatore 


di Intelligenza, per un'abilità în cui non ha alcun grado). 
Viaggio dimensionale (Mag): Un collezionista di cervel 
li può spostarsi con una velocità sorprendente per una 


creatura della sua goffa mole, ma il suo metodo di loco- 
mozione preferito sfrutta porta dimensionale, che può ese- 
guire come azione rapida, una volra per round. Può an- 


che usare teletrasporto senza errore o spostamento planare a 
volontà per l'equivalente di un'azione di movimento. Un 
neh-thalggu ama combinare porta dimensionale con Artac 
co Rapido per superare le difese dei suoi avversari e col 
pitli ignari da una direzione differente ogni round. 

Incantesimi (Mag): Un collezionista di cervelli com- 
pletamente cresciuto può lanciare incantesimi arcani co- 
me uno stregone di 13° livello (un livello di stregone 
per cervello). 

Incorporeo: Un neh-thalggu non si trova comple 
tamente nella nostra realtà, ma rimane sempre par- 
zialmente una creatura extradimensionale. Perci: 
può essere danneggiato soltanto da altre creature in- 
corporee, da armi +1 0 superiori, magie o poteri psio- 
nici, con una probabilità del 50% di ignorare i danni 
provocati da una sorgente fisica. È in grado di passare 


attraverso gli oggetti solidi a volontà, e i suoi attacchi 
attraversano le armature (fatta eccezione per l'attacco 
del suo morso, che viene trattato come un attacco cor- 
poreo). Si muove sempre senza far rumore a meno che 
non desideri fare il contrario. 

Fisiologia amorfa (Str): Un collezionista di cervelli 
non possiede organi fissi come le forme di vita della no- 
stra realtà. Perciò è immune a colpi critici, alla morte per 
danno massiccio, agli attacchi furtivi e ai colpi di grazia. 

Manifestare fauci: Anche se è una creatura incorpo- 
rea, un neh-thalggu può manifestare la sua bocca con 
un'azione standard. Quando è manifestat: 


la bocca 


può eseguire attacchi da morso contro creature corpo- 


ree 0 afferrare oggetti. La bocca morde come se avesse 
una For di 35. 

Talenti: Un neh-thalggu riceve Attacco Poderoso co- 
me talento bonus, anche se non ha alcun punteggio di 
Forza. 


—T_MBRA DEL VUOTO 


Non morto Grande (Incorporeo, Freddo) 
Dadi Vita: 35d12 (227 pf) 
Iniziativa: +17 (+9 Des, +8 Iniziati 
Velocità: 9 m, volare 18 m (buona) 
CA: 48 (-1 taglia, +9 Des, +10 deviazione, +20 cognitivo) 
Attacchi: Tocco incorporeo +25 mischia 

Danni: Tocco Incorporeo 2d6 più fuoco nero 
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m 

Attacchi speciali: Fuoco nero, creare progenie, capacità 


Superiore) 


magiche 
Qualità speciali: Tratti dei non morti, tratti incorporei, 
resistenza allo scacciare 46, sottotipo del freddo, aura 


di freddo, RI 36, riduzione del danno 20/46 
Tiri salvezza: Temp +13, Rifl +20, Vol +26 
Caratteristiche: For -, Des 29, Cos -, Int 21, 

31 
Abilità: Ascoltare +36, Cercare +17, Diplomazia +12, 

Intimidire +24, Nascondersi +25, Orientamento +17, 

Osservare +47, Percepire Inganni +15 
Talenti: Attacco Rapido, Turbinante, 

Combattere alla Cieca, Iniziativa Migliorata, Maestria, 

Mobilità, Riflessi da Combattimento, Schivare, Si 

Acuti, Tempra Possente 
Talenti epici: Assaltatore di Incantatori, Iniziativa Supe- 

riore, Riflessi da Combattimento Migliorati, Velocità 

Accecante 
Clima/Terreno: Qualsiasi 


Sag 25, Car 


Attacco 


lensi 


Organizzazione: Solitario o banda (2-5) 
Grado di Sfida: 26 
Tesoro: Nessuno 


Allinceamenti 


Sempre legale malvagio 
Avanzamento: 36-42 DV (Grande); 43-70 (Enorme) 


Un'ombra del vuoto è una manifestazione di fredda ma 
levolenza, lo spirito di qualcuno condannato a vivere nel 
l'aldilà un'eternità di gelo infernale. 

Un'ombra del vuoto si presenta come un umanoide in- 
corporeo alto 3 metri e fatto di fuoco nero, fiamme scure 
che crepitano di energia fredda. L'unica fartezza distin- 
guibile di un'ombra del vuoto sono i suoi due occhi blu 
penetranti. Le ombre del vuoto si trovano solitamente 
lontano dal Piano Materiale, a volte accompagnate da 
uno 0 due wight invernali. 

Le creature note come wight invernali vennero origi- 
nariamente creare dalle ombre del vuoto, ma ne esistono 
anche alcuni che possono essere stati creati artificial 
mente da qualche potente demilich. Ogni volta che 
un'ombra del vuoto scopre un wight invernale creato at- 
rificialmente, l'ombra tenta di distruggerlo. 


COMBATTIMENTO 
Le ombre del vuoto preferiscono avvicinarsi ai loro av- 
versari per utilizzare il loro mortale fuoco nero. 

Fuoco nero (Sop): Le creature viventi che subiscono 
danni dall'attacco del tocco incorporeo dell'ombra del 


vuoto si trovano ad avvampare di fuoco nero; fiamme 
fredde e nere prorompono dai loro corpi, e le vittime de- 
vono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 37) o 
perdere permanentemente 6 punti di Costituzione. L'av- 
versario deve continuare ad effettuare tiri salvezza ad 
ogni round per i 6 round seguenti (7 round in totale) per 
evitare di subire il risucchio permanente di alrri 6 punti 
di Cos. La creatura guarisce di 30 danni ogni volta che ri- 
succhia 6 punti di Costituzione, accumulando eventuali 
punti in eccesso come punti ferita temporanei. Questi 


punti ferita temporanei durano al massimo 1 ora. Se l'av- 
versario viene ucciso dal fuoco nero, rimarranno soltanto 
dei frammenti ghiacciati della vittima, finché essa non si 
riformerà come wight invernale. 

Creare progenie (Sop): Qualsiasi umanoide ucciso da 
un'ombra del vuoto diventa un wight invernale nel giro 
di 1d4 round. I wight invernali sono al comando del- 
l'ombra del vuoto che li ha creati e rimangono a lei asser- 
viti fino alla sua morte. Non possiedono nessuna delle 
capacità che avevano in vita, anche se possiedono le co- 
noscenze generali della creatura uccisa. Queste cono- 
scenze vengono utilizzate per scopi malvagi, se possibile. 

Capacità magiche: 3 volte al giorno - oscurità profonda, 
sfera congelante di Otiluke. Livello dell'incantatore 24; CD 
tiro salvezza 20 + livello dell'incantesimo. 

Tratti delle creature incorporee: Può essere danneg. 
giato soltanto da altre creature incorporee, da armi magi 
che +1 o superiori; o da magie, con una percentuale del 
50% di ignorare qualsiasi danno provocato da una fonte 
fisica. Può passare attraverso gli oggetti solidi a volontà. 
Si muove sempre silenziosamente. 

Tratti dei non morti: Immune al veleno, al sonno, alla 
paralisi, allo stordimento, alle malattie, agli effetti morta- 
li e a quelli necromantici, agli effetti di influenza menta- 
le e a qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla 


“Tempra, a meno che non abbia effetto anche sugli ogget- 
ri. Non è soggetto a colpi critici, danni debilitanti, danni 
alle caratteristiche, risucchi di caratteristiche o di ener 
gia. L'energia negativa lo guarisce. Non rischia la morte 
per danno massiccio, ma viene distrutto a 0 punti ferita o 
meno. Scurovisione 18 metri. Non può essere rianimato. 
La resurrezione funziona soltanto se la creatura è con 
senziente. 

Sottotipo del freddo: Immune ai danni da freddo; 
subisce danni raddoppiati dal fuoco a meno che non sia 
consentito un tiro salvezza per dimezzare il danno, nel 
qual caso la creatura subisce metà danni se ottiene un 
successo e danni raddoppiati se ottiene un fallimento. 

Aura di freddo (Sop): Un'aura di freddo con un'e- 
stensione del raggio di 3 metri circonda l'ombra del 
vuoto. Tutte le creature del sottotipo del freddo nell'a- 
rea (inclusa l'ombra del vuoto) vengono trattate come 
se‘avessero una resistenza allo scacciare di +6 (se non 
morte) e guarigione rapida 10. Le creature soggette ai 
danni da freddo subiscono 2410 danni da freddo per 
ogni round in cui rimangono all'interno dell'aura di 
freddo. 


— PARASSITA DEVASTANTE 


I parassiti devastanti sono portatori di distruzione insen- 
sata, rimasugli dimenticati dal tempo di un multiverso 
alternativo che si allinea al nostro soltanto una volta ogni 
migliaio di eoni circa 

1 parassiti devastanti sono creature che sono rimaste ad- 
dormentate sotto la superficie della terra per innumerevo- 
li secoli, nascoste e indisturbate. Spesso i parassiti deva- 
stanti vengono risvegliati dall'arrivo della civiltà nelle z0- 
ne dei loro nidi o sulla superficie soprastante ad essi. 
Quando vengono disturbati, i parassiti devastanti emer- 


Dadi Vita: 
Iniziativa: 
Velocità: 

CA: 

Attacchi: 
Danni: 
Faccia/Portata: 
Attacchi speciali: 
Qualità speciali: 


Tiri salvezza: 
Caratteristiche: 
Abilità: 


Clima/Terreno: 
Organizzazione: 
Grado di Sfida: 
Tesoro: 
Allineamento: 


Avanzamento: 


Dadi Vita: 
Iniziativa: 
Veloci 
CA: 
Attacchi: 
Danni: 


Faccia/Portata: 


Qualità speciali: 


Tiri salvezza: 
Caratteristiche: 
Clima/Terreno: 
Organizzazione: 
Grado di Sfida: 
Tesoro: 
Allineamento: 


Avanzamento: 


trama e morale). 


Combattimento 


Attacchi speciali: 


gono dal suolo spinti da un appetito vorace e lasciano die- 

tro di sé una scia di distruzione dopo che si sono cibati. 
Tratti dei parassit 

mentale (effetti di charme, compulsione allucinazione, 


MILLEPIEDI DEVASTANTE 
1 millepiedi devastanti possono coprire vaste distanze 
nell'arco di poco tempo, cibandosi di creature Grandi o 
di taglia inferiore man mano che si spostano. 


Oltre al suo possente morso, îl millepiedi devastante è 
dotato di un veleno letale che può utilizzare per rendere 
indifesa la sua vittima. 

Veleno (Str): Morso, tiro salvezza su Tempra (CD 93); 
danno iniziale e secondario 2412 remporanei alla Des. 


Millepiedi devastante 
Parassita Colossale 
428d8+1.152 (1.728 pf) 
+13 (Des) 

24m 

55 (-8 taglia, +13 Des, +40 naturale) 
Morso +99 mischia 

Morso 20d10+16 più veleno 

15m per 105 m/6m 

Veleno 

Scurovisione 90 m, RI 50, 

tiduzione del danno 40/+9 

Temp +75, Rifl +55, Vol +42 

For 33, Des 37, Cos 29, Int, Sag 10, Car? 
Nascondersi +5, Osservare +8, Scalare +19 


Qualsiasi terreno 
Solitaria o in sciame (2-5) 
39 

Nessuno 

Sempre neutrale 
Nessuno 


Scorpione devastante 

Parassita Colossale 

128d8+1.408 (1.984 pf) 

+12 (Des) 

24m 

60 (-8 taglia, +12 Des, +46 naturale) 

2 morsi +102 mischia, pungiglione +97 mischia 
Artigli 10d10+14, pungiglione 8d10+7 
più veleno 

36 m per72m/6m 

Afferrare migliorato, schiacciare, veleno 
Scurovisione 90 ra, RI 50, 

riduzione del danno 45/48 

Temp +77, Rifl +54, Vol +42 

For 38, Des 35, Cos 32, Int, Sag 10, Car 2 
Nascondersi +4, Osservare +8, Scalare +22 
Qualsiasi terreno 

Solitaria o in sciame (2-5) 

Co) 

Nessuno 

Sempre neutrale 

Nessuno 


lare. 


ii: Immuni agli efferri di influenza 


Ragno devastante 
Parassita Colossale 

128d8+1.280 (1.856 pf) 

+14 (Des) 

18 m, scalare12 m (24 m, scalare12 m) 

58 (-8 taglia, +14 Des, +42 naturale) 
Morso +101 mischia 

Morso 18d10+19 più veleno 

36 m per 36 m/6.m 

Veleno 

Scurovisione 90m, RI 50, 

riduzione del danno 35/48 

Temp +76, Rifl +56, Vol +42 

For.37; Des 39, Cos 30, Int», Sag 10, Car 2 
Muoversi Silenziosamente +14°, 
Nascondersi +2°, Osservare +14 (+18), Saltare +15 
(+21), Scalare +15 

Qualsiasi terreno 

Soliraria 0 în sciame (2-5) 

* 

Nessuno 

Sempre neutrale 

Nessuno 


Scarabeo devastante 

Parassita Colossale 

128d8+2.304 (2.880 pi) 

+10 (Des) 

2im 

72(-8 taglia, +10 Des; +60 naturale) 
Morso +104 mischia 


Morso 25d10+24 

30 m per45m/6m. 

Travolgere 30d10+24, nube d'acido 
Scurovisione 90 m, RI 60, 
riduzione del danno 50/410 

Temp +84, Rifl +52, Vol +42 
For42, Des31, Cos 46, Int-, Sag 10, Car9 
Ascoltare +6, Osservare +6 
Qualsiasi terreno 

Solitaria o in sciame (2-5) 

50 

Nessuno 

Sempre neutrale 

Nessuno 


Abilità: I millepiedi devastanti ottengono un bonus 
razziale di +4 alle prove di Nascondersi, Osservare e Sca- 


RAGNO DEVASTANTE 


Il ragno devastante è un predatore aggressivo che può ap 


partenere a due categorie diverse: il cacciatore e il tessi- 
tore. Il cacciatore insegue la sua preda piuttosto che usa 
re la sua ragnatela per intrappolare le vittime (possiede 
comunque la capacità di tessere ragnatele, che utilizza 
per costruire il suo nido), mentre il ti 


sitore utilizza 


un'ampia ragnatela per intrappolare le sue prede. I ragni 


cacciatori sono più veloci (i loro valori di velocità più alti 
sono riportati fra parentesi). 


Combattimento 
I ragni devastanti utilizzano il loro morso velenoso per 


A 


debilitare e uccidere le loro prede. 

Veleno (Str): Morso, tiro salvezza su Tempra (CD 94); 
danno iniziale e secondario 2412 remporanei alla Des. 

Ragnatela (Str): Entrambe le categorie di ragni deva- 
stanti spesso attendono al centro delle loro ragnatele, per 
poi calarsi silenziosamente appesi a un filo sottile e bal 
zare sulle prede ignare sottostanti. Un singolo filo di ra- 
gnatela è sufficiente a sostenere il ragno e una creatura di 
taglia Mastodontica. 

1 ragni devastanti tessitori possono tessere una ragna- 
tela otto volte al giorno. Questa azione è simile a un at- 
tacco tramite rete, ma ha una gittata massima di 45 metti, 
con un incremento di gittata pari a 9 metri e funziona sui 
bersagli di taglia Mastodontica 0 inferiore (vedi Capitolo 
7 del Manuale del Giocatore per ulteriori dettagli sugli at- 
tacchi con la rete). La rete blocca il bersaglio nel punto in 
cui si trova, non consentendogli alcun movimento. 

Una creatura intralciata può sfuggire superando una 
prova di Artista della Fuga (CD 38) o lacerarla con una 
prova di Forze (CD 44). Entrambe vengono considerate 
azioni standard. 

I ragni tessitori spesso creano trame di ragnatela visco- 
sa larghe circa 90 metri quadrati. Solitamente piazzano 
queste tele in modo da catturare eventuali creature vo- 
lanti, ina possono anche provare a intrappolare una preda 
a terra. Le creature in avvicinamento devono superare 
una prova di Cercare (CD 20) per notare una ragnatela; 
altrimenti, vi inciampano sopra e rimangono intrappola- 
ti come se avessero subito un attacco con la ragnatela. 
Eventuali tentativi per scappare o per strappare la tela ot 
tengono un bonus di +5 se la crearura intrappolata ha 
qualcosa su cui camminare o a cui aggrapparsi quando 
tenta di liberarsi. Ogni sezione del lato di 
tata di 25 punti ferita, e una trama di ragnatela ha una ri- 
duzione del danno 20/fuoco. Un ragno devastante può 
spostarsi lungo la sua trama dî ragnatela alla sua velocità 
di scalare e può determinare la locazione esatta di qual- 
siasi creatura intrappolata nella tela. 

Abilità: I ragni devastanti tessitori ottengono un bo- 
nus razziale di +4 alle prove di Nascondersi e Osservare. 
| ragni cacciatori ottengono un bonus razziale di +6 alle 
prove di Saltare e un bonus razziale di +8 a quelle di Os- 
servare (utilizzando i modificatori riportati tra parente- 
sî).* Tutti i ragni devastanti ottengono un bonus di com- 
petenza alle loro prove di Muoversi Silenziosamente e 
Nascondersi quando utiliz: 
zano le loro ragnatele. 


SCORPIONE 

DEVASTANTE 
Lo scorpione devastante è un 
cacciatore aggressivo, pronto a per- 
lustrare rapidamente il territorio cir- 
costante in cerca di cibo. 


Combattimento 
Oltre ai suoi micidiali artigli, lo 
scorpione devastante è dotato 
di un pungiglione estrema- 
mente velenoso in cima alla 
sua coda. 

Afferrare migliorato 
(Str): Per usare questa capaci- 
tà, uno scorpione devastante 


deve colpire con il suo attacco con artigli. Se riesce a rrat- 
tenere la preda, può immobilizzarla e pungerla. 

Schiacciare (Str): Uno scorpione devastante che ri- 
‘esca a trattenere un avversario di taglia Mastodontica o 
inferiore gli infligge automaticamente danni con en: 
trambi gli artigli. 

Veleno (Str): Pungiglione, tiro salvezza su Tempra 
(CD 95); danno iniziale e secondario 2d12 remporanei al- 
la Des. 

Abilità: Gli scorpioni devastanti ottengono un bonus 
razziale di +4 alle prove di Nascondersi, Osservare e Sca- 
lare. 


SCARABEO DEVASTANTE 
Gli scarabei devastanti sono creature fameliche che divo- 
rano chiunque e qualsiasi cosa si trovi nelle vicinanze. 


Combattimento 
Uno scarabeo devastante fa uso sia della sua gigantesca 
stazza che delle sue capacità speciali per procurarsi il cî- 
bo. 

‘Travolgere (Str): Uno scarabeo devastante può travol- 
gere le creature Mastodontiche o di taglia inferiore in- 
fliggendo 30d10+24 danni. Quegli avversari che non ef- 
fettuano attacchi di opportunità contro lo scarabeo deva- 
stante possono tentare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 
90) per dimezzare i danni. 

Nube d'acido (Str): Uno scarabeo devastante emana 
costantemente un vapore che si propaga in ogni direzio- 
ne per 18 metri. Questo vapore infligge 6d6 danni da aci- 
do per ogni round a chiunque rimanga all'interno della 
nuvola. 


____________ERISMASAURO 


Bestia magica Enorme 

Dadi Vita: 60d10+540 (870 pf) 

Iniziativa: +15 (+7 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 9 m 

CA: 55 (-2 taglia, +7 Des, +40 naturale) 

Attacchi: Morso +72 mischia, coda +65 mischia 

Danni: Morso 8d10+11/19-20 (+1d6 in caso di colpo 
critico), coda 10d6+5 

Faccia/Portata: 3 m per 6 m/3 m 

Attacchi speciali: Emanazioni prismatiche 

Qualità speciali: Immunità, sfoca- 

tura prismatica, RI 38, DR 20/+6 

Tiri salvezza: Temp +41, Rifl 

+39; Vol +24 


Caratteristiche: For 32, Des 25, Cos 29, Int 4, Sag 19, 


Ascoltare +38; Osservare +38 

Talenti: Arma Focalizzata (coda), Arma Focalizzata 
(morso), Attacco Poderoso, Critico Migliorato (morso), 
Incalzare, Incalzare Potenziato, Iniziativa Migliorata, 
Resistenza Fisica, Riflessi da Combattimento, Sensi 
Acuti, Schivare 

Talenti epici: Arma Focalizzata Epica (morso), Critico 
Devastante (morso), Critico Soverchiante (morso), 
Iniziativa Superiore 

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno assolato 


Grado di Sfida: 28 

Tesoro: Nessuno 

Allineamento: Sempre neutrale 

Avanzamento: 61-90 DV (Enorme); 91-150 DV (Masto- 
dontico) 


Le scaglie scintillanti di un prismasauro creano un arco- 
baleno mortale di effetti per tutti coloro che le scorgono. 

Un prismasauro è lungo circa 6 metri dal naso alla 
punta della coda, ed è alto circa 2,4 metri alla spalla. Pos- 
siede una cresta ossea che percorre tutta la sua schiena 
dal collo fino alla punta della coda, che è coperta con del- 
le speciali scaglie cristalline. Il muso della creatura è ab 
lungato, e mostra delle fauci irte di possenti zanne strito- 
latrici. La punta della coda di un prismasauro è una spes- 
sa protuberanza ossea con delle sporgenze cornee che la 
ricoprono. 


COMBATTIMENTO 

Le creste dorsali della bestia, di natura magica, riflettono 
e rifrangono la luce in una miriade di colori, accompa- 
gnati da una serie di energie arcane che rendono la bestia 
un avversario formidabile. Grazie all'uso di queste ener- 
gie il prismasauro rende inabili i suoi avversari e quindi 
se ne ciba; è in grado di cibarsi di una preda colpita dalle 
sue emanazioni prismatiche indipendentemente dallo 
stato in cui si trova. 

In aggiunta agli attacchi di luce prismatica, il prisma- 
sauro è in grado di efferruare degli attacchi con il suo po- 
rente morso e con la sua coda devastante. 


Emanazioni prismatiche (Sop): La luce riflessa e ri- 
fratta dalla cresta dorsale del prismasauro funziona in mo- 
do molto simile all'incantesimo spruzzo prismatico. Qualsia- 
si creatura con meno di 8 DV che si trovi entro 9 metri dal- 
la creatura viene automaticamente accecata (vedi ceci- 
tà/sordità) per 2d4 round. CD del tiro salvezza 49. Inoltre, 
qualsiasi creatura entro 6 metri dal prismasauro viene col- 
pita casualmente da uno o più dei raggi di luce, come de- 
terminato dalla tabella che accompagna l'incantesimo 
spruzzo prismatico nel Manuale del Giocatore. Questo effetto è 
uguale a spruzzo prismatico in un'estensione di 9 metti, ma 
viene lanciato con un livello di incantatore pari al 20°. 

Immunità (Sop): Per via della natura magica prisma- 
tica della cresta dorsale della creatura, il prismasauro sub- 
isce la metà dei danni da rutte le armi. È immune al vele 
no, ai gas, alla pierrificazione e agli attacchi di influenza 
mentale. 

Sfocatura prismatica (Str): La luce riflessa e rifratta 
che circonda costantemente la creatura sfoca la sagoma 
della creatura e rende difficile prenderla accuratamente 
di mira. Tutti gli attacchi in mischia e a distanza contro la 
creatura hanno una probabilità del 50% di andare a vuoto. 


— ___SCIAME DI ROVINA 


Melma Colossale 
Dadi Vita: 50d10+500+40 (815 pf) 
Iniziativa: 416 (Des) 
Velocità: Volare 27 m (perfetta) 
CA: 18 (-8 taglia, +16 Des) 
Attacchi: 
Danni: 
Faccia/Portata: 30 m per 30 m/0m 
Attacchi speciali: Avvolgere 
Qualità speciali: Sciame, tratti da melma, vista cieca 60 
m, guarigione rapida 15 
Tiri salvezza: Temp +26, Rifl +32, Vol +22 
Caratteristiche: For 42, Des 42, Cos 30, Int-, Sag 23, Car32 
Clima/Terreno: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario 
s Grado di Sfida: 23 
‘Tesoro: Nessuno 
Allineamento: New 
trale 
Avanzamento: S0- 
150 DV (Colossale) 


Uno sciame di rovina è 
composto da decine di 
migliaia di parassiti che 
agiscono come un singo- 
lo organismo malevolo; 
una melma volante di di- 
mensioni colossali. 
Uno sciame di rovina si 
presenta come una nube 
amorfa e mutevole di tene- 
bre, di 30 metri o più di diame- 
tro, che si innalza nel cielo come 
un'onda di fumo, preannunciando 
una scena di distruzione. Uno sciame 
emette un fragore tonante che può es- 
sere sentito (come un ronzio cupo) da 
chilometri di distanza; da una distanza 


sto da singoli parassiti, uno sciame di rovina viene tratta- 
to come un unico organismo di tipo melma. 
‘Tratti delle melme: Una melma è una creatura amorfa 


0 dalla forma mutabile. Le melme sono immuni al vele 
no, al sonno, alla paralisi, allo stordimento e alla meta- 
morfosi. Non hanno una fronte o una schiena 
definite, e di conseguenza non sono sog 
gette a colpi critici o attacchi ai fian 
chi. Le melme sono cieche ma dis 
pongono della qualità speciale 
vista cieca. Non possiedono un 
punteggio di Intelligenza e di 
conseguenza sono immuni a 
tutti gli effetti di influenza 
mentale (charme, com- 
pulsioni, allucinazio- 
ni, trame ed effet- 
ti sul morale). 


copre qualsiasi altro suono. Mentre la 
melma si sposta nell'aria, la sua forma 
si avvolge, si contorce e cambia; ea 
volte.si divide anche in due o più 
unità distinte prima di riunirsi 
pochi secondi dopo. 

Uno sciame di rovina si ori- 
gina in aree di conta- 
minazione o di perdi- 
te magiche, o addirit 
tura come progetto di 
qualche sperimentatore arcano. Una volta formato, 
uno sciame di rovina risulta a tutti gli effetti come un 
organismo unico di tipo melma: le sue particelle indivi- 


duali non hanno più alcun rapporto con le sue vulnerabi 
lità o isuoi poteri -SIRRUSH 
Uno sciame di rovina possiede un'intelligenza rudi Bestia magica Grande 


mentale, ma non parla alcun linguaggio. Dadi Vita: 40d10+680 (900 pf) 
Iniziativa: +23 (+15 Des, +8 Inizia 


COMBATTIMENTO tiva Superiore) 
Uno sciame di rovina possiede una sola tattica: piombare —Velocità: 27m 
addosso a qualsiasi creatura e avvolgerla, per poter sazia- CA: 44 (+15 Des, -1 taglia, +20 naturale) 
re la sua fame incessante. Attacchi: 4 artigli +56 mischia, morso +54 mischia 


Avvolgere (Str): Uno sciame di rovina ha bisogno Danni: Artiglio 2d6+16/19-20 (+1d6 ai colpi cririci), 


semplicemente di volare nell'area occupata da qualsiasi morso 4d6+8/19-20 
creatura Mastodontica o più piccola per avvolgerla. In al- —Faccia/Portata:1,5 mper3m/3m 

ternativa, uno sciame di rovina può cambiare la sua for- Attacchi speciali: Balzo, ruggito stordente 

ma con un'azione equivalente al movimento per avvolge Qualità speciali: Vista cieca 90 m, riduzione del danno 
re una creatura (ad esempio, può schiacciarsi in una for- 30/+5, scurovisione 18 m, guarigione rapida 20, 
ma cilindrica piatta con un diametro da lato a lato di 60 visione crepuscolare, RI 39, olfatto acuto; resistenza 


metri ma un'altezza di soltanto 3 metri). A tutti gli effer- all'acido, al freddo, all'elettricità, al fuoco e sonora 10 
ti, lo sciame di rovina va trattato come un effetto di pro- Tiri salvezza: Temp +41, Rifl +39, Vol +29 

pagazione che si muove di propria volontà. Le creature Caratteristiche: For 42, Des 40, Cos 44, Int 35, Sag 38, 
che entrano nello spazio dello sciame 0 che vengono av- Car 28 

volte dal movimento dello sciame subiscono 6d6 danni Abilità: Ascoltare +36, Muoversi Silenziosamente +35, 
(tiro salvezza sui Riflessi con CD 46 per dimezzare). Le Nascondersi +36, Osservare +36, Saltare +40, Scalare +17 
creature devono effettuare un tiro salvezza ad ogni round Talenti: Abilità Focalizzata (Saltare), Arma Focalizzata 
in cui rimangono all’interno dello spazio dello sciame. (artiglio), Arma Focalizzata (morso), Atracco Poderoso, 
Sono necessarie delle prove di Concentrazione per lan: Critico Migliorato (artiglio), Critico Migliorato 
ciare un incantesimo quando si è avvolti. (morso), Incalzare, Incalzare Porenziato, Iniziativa 

Oltre ai danni subiti ad ogni round, le creature all'in- Migliorata, Multiattacco, Riflessi Fylminei, Schivare, 
rerno dello sciame di rovina 
vengono colpite dai 
parassiti sciamanti e 
affamati. Le creature (f 
avviluppate non pos 
sono vedere (neanche 
con la scurovisione) e 
vengono rallentate a metà 
del loro movimento normale. Le 
creature che rentano di correre devo- 
no superare un tiro salvezza sui Riflessi 
(CD 46), altrimenti cadranno a terra. 

Le creature uccise mentre sono avvolte vengono 
scarnificate, finché non rimangono che poche ossa 
(se la vittima possedeva delle ossa). 
Sciame (Sop): Nonostante sia originariamente compo- 


Sensi Acuti, Spinta Migliorata, Tempra Possente, 

Volontà di Ferro 

Talenti epici: Critico Soverchiante (artiglio), Iniziativa 
Superiore, Velocità Accecante (x4) 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario, coppia 0 branco (4-9 sirrush 
e 1-2 sirrush a tre teste) 

Grado di Sfida: 24 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Generalmente caotico neutrale 

Avanzamento: 41-50 DV (Grande); 51-60 DV (Enorme); 

614 DV (Mastodontico) 


SIRRUSH A TRE TESTE 

Bestia magica Grande 

Dadi Vita: 45d10+855 (1.102 pf) 

Iniziativ: +17 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 36m 

CA: 50 (+17 Des, -1 taglia, +24 naturale) 

Attacchi: 4 artigli +63 mischia, 3 morsi +61 mischia 

Danni: Artiglio 3d6+18/19-20 (+1d6 ai colpi critici), 
morso 4d6+9/19-20 

Faccia/Portata: 1,5 m per 3 m/3.m 
;alzo, ruggito stordente 

Vista cieca 105 m, riduzione del danno 

35/46, scurovisione 18 m, guarigione rapida 25, 

visione crepuscolare, RI 42, olfatto acuto; resistenza 

all'acido, al freddo, all'elettricità, al fuoco e sonora 15 

Tiri salvezza: Temp +45, Rifl +43, Vol +33 

Caratteristiche: For 47, Des 45, Cos 49, Int 40, Sag 43, 
Car 33 

Abilità: Ascoltare +44, Muoversi Silenziosamente 443, 
Nascondersi +38, Osservare +41, Scalare +19, Saltare 440 

Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Arma Focalizzata 

(morso), Attacco Poderoso, Attacco Rapido, Critico 

Migliorato (artiglio), Critico Migliorato (morso), In- 

calzare, Incalzare Potenziato, Iniziativa Migliorara, 

Mobilità, Multiattacco, Riflessi Fulminei, Schivare, 

Sensi Acuti, Spinta Migliorata, Tempra Possente, 

Volontà di Ferro 

Talenti epici: Critico Soverchiante (artiglio), Iniziativa 
Superiore, Velocità Accecante (x7) 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario, coppia 0 branco (1-2 sirrush 
a tre teste e 4-9 sirrush) 

Grado di Sfida: 28 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Generalmente caotico neutrale 

‘Avanzamento: 46-55 DV (Grande); 56-65 DV (Enorme); 
66+ DV (Mastodontico) 


Il sirrush è un predatore a quattro zampe di ferocia in- 
contrastata e dalla fame implacabile. 

Un sirrush ha l'aspetto di uno snello felino carnivoro 
con spesse scaglie simili a quelle dei draghi al posto del 
pelo. Pesa circa 292,5 kg, e ha un colore nero screziato 
d'argento, Al posto di una criniera pelosa possiede una 
piastra ossea protettiva che protegge la sua testa e il suo 
collo da colpi altrimenti letali; allo stesso modo, le sue 
scaglie simili a quelle dei draghi lo proteggono anche dai 
peggiori effetti elementali. I suoi incisivi sovradimensio- 
nati spuntano dalla sua bocca, parimenti grande, e i suoi 
artigli minacciosi non lasciano dubbi sul fatto che la 
creatura sia un avversario terrificante. 


Sirrush a tre teste: l sirrush a tre teste, più rari ed 
estremamente più letali, dominano i sirrush comuni. 
Spesso i sirrush a tre teste guidano i branchi dei sirrush 
minori. 

I sirrush danno la caccia a qualsiasi cosa, ma si specia- 
lizzano nel cacciare i draghi (sono però intelligenti, e ri- 
escono ad accertarsi rapidamente se un particolare drago 
sîa troppo tenace per loro). Un drago ucciso è sufficiente 
per sfamare un branco di sirrush per una settimana, an- 
che se questo non li trattiene dal cacciare altre creature 
per divertimento. 

1 sirrush parlano il Silvano e il Draconico. 


COMBATTIMENTO 
Dopo che un sîrrtish ha fiutato e ha valutato furtivamen 
te un potenziale pasto, seguirà la sua preda perfino per 
una giornata prima di attaccarla con tutta la sua furi: 
Grazie alla sua azione furtiva, spesso usa il round di sor- 
presa per scatenare il suo ruggito stordente, dopo di che 
balzerà all'attacco nell'azione successiva. Un sirrush è un 
carnivoro ralmente abile che è in grado di mordere e usa- 
re rutre e quattro le sue zampe per attaccare la sua preda 
nello stesso round come attacco completo. 

Ruggito stordente (Str): Ogni 1d4 round, un sirrush 
è in grado di emettere un attacco sonoro di tale volume 
che stordisce tutte le creature in un'area di 18 metri per 
1d4 round nel caso in cui falliscano un tiro salvezza sulla 
Tempra (CD 47, 0 CD 51 per un sirrush a tre teste). 

Balzo (Str): Se un sirrush carica o salta addosso ad un 
avversario durante il suo primo round di combattimento, 
può effettuare un attacco completo anche se ha già com- 
piuro un'azione di movimento. 

Resistenza alla decapitazione (Str): La spessa pia- 
stra ossea di un sirrush protegge il suo collo come uno 
scudo e fornisce una resistenza agli effetti che normal 
mente porrebbero decapitarlo, come quello di un'arma 
vorpal. Quando un sirrush o un sirrush a tre teste si trova 

in una situazione în cui normalmente perderebbe la sua 

testa, effertua un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10 + 1/2 

dei DV dell'attaccante + il modificatore di For dell'attac- 

cante). Se il tiro fallisce, la testa del sirrush viene staccata 
dalle sue spalle normalmente, ma se il riro viene effer- 
tuato con successo, il sirrush non viene influenzato dalla 
decapitazione. Un sirrush muore quando viene decapita- 
to; un sirrush a tre teste continua a combattere finché 
non ha perso tutte le sue teste (l'unica penalità in cui in- 
corre è di disporre di uno 0 due morsi in meno quando 
effettua un attacco completo). 


rn _SSTAADI 


Gli slaadi sono dei ben noti rappresentanti dei piani dal- 
la forma e dall'energia instabile; tuttavia gli esemplari 
più potenti, gli slaadi bianchi e neri, sono poco noti. 

Come i loro parenti minori, gli slaadi bianchi e neri 
no creature del caos, e ricordano vagamente dei rospi 
umanoidi dall'aspetto terribile. Alcuni slaadi bianchi e 
neri possiedono alcune fattezze fisiche variabili (vedi 
“Varianti degli slaadi" nel Manuale dei Mostri). 

Torti gli staadi parlano la loro lingua, lo Slaad. Gli slaa- 
di bianchi e neri parlano anche il Comune, l'Abissale, 
Celestiale e l’Infernale e possono inoltre comunicate te- 
leparicamente. 


COMBATTIMENTO 


Gli slaadi generalmente attaccano con i loro artigli e il 
morso. Apprezzano il combattimento în mischia ma sono 
sufficientemente accorti da usare efficientemente i loro 
poteri di evocazione e le altre loro capacità magiche. 

Sangue del caos (Str): Gli slaadi bianchi e neri sono 
più affini al vero principio del caos rispetto ai loro paren- 
ti minori. Perciò gli slaadi bianchi e neri possono evocare 
lè forze del caos per degradare e distruggere ciò che mor. 
dono, ciò su cui spurano o ciò che toccano. Il caos, una 
volta scatenato, brucia tutte le sostanze come un acido. 
Persino le creature protette dal caos, come ad esempio 
dagli effetti dell’incantesimo cerchio magico contro il caos, 
subiscono la metà dei danni. 

Resistenze (Str): Gli slaadi bianchi e neri possiedono 
resistenza all'acido, al freddo, all'elettricità, al fuoco e so- 
nora 20. Gli slaadi bianchi e neri sono anche immuni ai 
loro stessi attacchi del caos. 

Evoca slaad (Mag): Gli slaadi possono evocare altri slaa- 
di proprio come se lanciassero un incantesimo evoca mo- 
stri, ma hanno solo una probabilità limitata di successo. 
Si tira un d% e si consulta la percentuale di successo for- 


Slaad bianco 

Esterno Grande (Caotico) 
24d8+312+20 (440 pf) 

+12 (+8 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 
12m 


nita nella descrizione di uno slaad specifico. In caso di 
insuccesso, nessuno slaad risponde all'evocazione. Le 
creature evocare rornano automaticamente da dove pro- 
venivano dopo 1 ora, Uno slaad che è stato appena evoca- 
to non può usare la propria capacità di evocazione per 1 
ora. La maggior parte degli slaadi non utilizza questa ca 
pacità con leggerezza, poiché generalmente non si fida 
dei compagni e teme i propri simili. In linea di massima, 
la usano solo quando è necessaria per la salvezza della 
propria vita. 


PERSONAGGI SLAAD 
Raramente gli slaadi hanno interesse a dedicarsi ad una 
classe di personaggio. Gli slaad bianchi talvolta diventa- 
no guerrieri, e gli siaad neri talvolta diventano chierici (e 
si dice che servano, e probabilmente adorino, gli enigma- 
tici Signori degli Slaadi), 


SLAAD BIANCO 
Uno slaad della morte (vedi Manuale dei Mostri) che so- 
pravvive per più di un secolo si ritira in isolamento per al- 
meno un anno. Al suo ritorno sarà una forma più grande e 


Slaad nero 

Esterno Enorme (Caotico) 

29d8+406 (536 pi) 

+10 (+2 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

24m 

48 (+6 Des, -2 taglia, +34 naturale) 

2 artigli +43 mischia, 4 lingue +42 di contatto in 
mischia o sputo del caos +33 di contatto 

a distanza 

Artiglio 5d8+16, lingua 10d4/19-20 

tocco del caos; sputo del caos 20d4 
3mper3m/4,5m 

Sputo del caos, tocco del caos, capacità magiche, 
evoca slaad, stordire, spaccare l'arma 
Guarigione rapida 30, riduzione del danno 
45/47, resistenze, forma alternativa, 
scurovisione 96 m 

Temp +30, Rifl +22, Vol +26 

For #2, Des 22, Cos.38, Int 29, Sag 30, Car 31 


CA: 40 (+8 Des, 1 taglia, +23 naturale) 

Attacchi: 2 artigli +36 mischia, morso +34 mischia, 
o sputo del caos+31 di contatto a distanza 

Danni: Artiglio 5d6+13, morso 2d10+6 più morso 
del caos; sputo del caos $d4 

Faccia/Portata: 1,5 mper1,5m/3m 

Attacchi speciali: Sputo del caos, capacità magiche, evoca slaad, 
stordire, spaccare l'arma 

Qualità speciali: Guarigione rapida 15, riduzione del danno 35/45, 
resistenze, forma alternativa 

Tiri salvezza: Temp +27, Rifl +22, Vol +22 

Caratteristiche: For36, Des 26, Cos 37, Int 26, Sag 27, Car 27 

Abilità: Acrobazia +39, Artista della Fuga +35, Ascoltare 
+35, Cercare +35, Conoscenze (arcane) #35, 
Conoscenze (dei piani) +35, Conoscenze (locali) 

23, Conoscenze (religioni) +26, Diplomazia +12, 

Equilibrio +39, Muoversi Silenziosamente 35, 
Nascondersi +31, Osservare +35, 
Percepire Inganni +35, Salrare +44, Scalare +40 

‘Talenti: Attacco Poderoso, Iniziativa Migliorata, 
Multiattacco, Schivare, 
Spaccare l'Arma Porenziato 

Talenti epici: Robustezza Epica, Velocità Accecante 

Glima/Terreno: Qualsiasi rerreno e sotterraneo 

Organizzazione: Solitario 0 coppia 

Grado di Sfida: 21 

Tesoro: Doppio dello standard 

Allineamento: Sempre caotico neutrale 

‘Avanzamento: 25-29 DV (Grande); 30-44 DV (Enorme) 


Acrobazia +42, Artista della Fuga +38, 
Ascoltare +42, Cercare +41, Conoscenze 
(arcane)+41, Conoscenze (dei piani) +41, 
Conoscenze (locali) +41, Conoscenze 
(religioni) +41, Diplomazia +18, Equilibrio +42, 
Intimidire +14, Muoversi Silenziosamente +38, 
Nascondersi +30, Osservare +42, 

Percepite Inganni +42, Raggirare +42, 
Saltare +52, Scrutare +22 

Arma Focalizzata (lingua), Attacco Poderoso, 
Critico Migliorato (lingua), Incalzare, 
Iniziativa Migliorata, Multiartacco, 

Spaccare l'Arma Potenziato 

Iniziativa Superiore 

Qualsiasi terreno e sotterraneo 

Solitario 0 coppia 

25 

Doppio dello standard 

Generalmente caotico neutrale 

(a volte caotico malvagio) 

30-45 DV (Enorme); 

56-70 DV (Mastodontico) 


più forte di staad (bianco) e dedicherà la maggior parte del 
suo tempo e delle sue attenzioni allo studio di un'arte an- 
cora più letale. Uno slaad bianco è pallido come la neve, e 
sembra risplendere persino sotto la luce più debole. 


Combattimento 
Uno slaad bianco può impugnare un'arma magica se ne 
trova una di sufficiente potere da competere con le 
sue temibili capacità naturali 

Stordire (Str): Uno slaad bianco può effet- 
tuare un attacco come se possedesse il talento 
Pugno Stordente (vedi Capitolo 5 del Manuale 
del Giocatore) nove volte al giorno. Il tiro sal- 
vezza sulla rempra ha CD 30. 

Morso del caos (Str): Dopo un attacco 
del morso andato a segno, lo slaad infligge 
8d4 danni da caos addizionali. A meno 
cheil caos che infetta la ferita non venga 
neutralizzato in qualche modo, esso în- 
fligge altri 4d4 danni da caos per ogni 
round seguente per 9 round. 

Sputo del caos (Str): Uno slaad 
bianco può sputare un ammasso di 
caos contro qualsiasi bersaglio che 
possa vedere entro 18 metri come 
attacco di contatto a distanza. Il 
caos infligge 10d4 danni (nessun 
danno da spargimento) A meno 
che il caos non venga neutraliz- 
zato in qualche modo, l'ammas- 
so infligge altri 5d4 danni da 
caos per ogni round seguente 
per 9 round. 

Spaccare l'arma (Str): Quando 
uno slaad bianco utilizza il suo talento 


Spaccare l'Arma Potenziato, tira due volte per il danno e 
utilizza il valore più alto dei due riri come tiro per spac- 
care l'arma. 
Capacità magiche: A volontà - animare oggetti, cerchio 
di morte, cerchio magico contro la legge, dissolvere supe- 
riore, dissolvi la legge, dito della morte, frantumare, iden- 
tificare, invisibilità migliorata, mantello del caos, martello 
del caos, oscurità profonda, palla di fuoco, parola del caos, 
parola del potere accecare, parola del potere uccidere, pau- 
ra, spostamento planare, teletrasporto senza errore, vedere 
invisibilità, volare; 1 volta al giorno - implosione, peri 
pezia, rovina (vedi Capitolo 2). Livello dell'incantatore 
21% CD del tiro salvezza 18 + livello dell'incantesimo. 
Forma alternativa (Sop): Uno slaad bianco può 
mutare dalla sua forma naturale ad una qualsiasi 
forma umanoide a volontà come azione standard. 
Uno slaad bianco può rimanere in forma 
umanoide indefinitamente. Sotto gli altri asper- 
ti questa capacità è simile ad alterare se stesso lan- 
ciato da un incantatore di 21° livello. 
Evoca slaad (Mag): Per tre volte al giorno 
uno slaad bianco può tentare di evocare 2-4 
slaadi grigi (01-20 fallimento, 21-100 
successo), 0 1-2 slaadi della morte (01. 
60 fallimento, 61-100 successo). 

Telepatia (Sop): Gli slaadi bian: 
chi possono comunicare telepa- 
ticamente con qualsiasi creatura 

entro 30 metri in grado di parlare un linguaggio. 


SLAAD NERO 
Uno slaad bianco che sopravvive per più di un secolo si 
ritira in isolamento per almeno un anno. Al suo ritorno 
sarà una forma più grande e più forte di slaad: uno slaad 


nero. I poteri di uno slaad nero eclissano quelli di certi 
abomini e molti dei grandi dragoni più vecchi. Uno 
slaad nero è un ammasso di tenebre, un vuoto a forma di 
rospo in cui brillano soltanto le due stelle malvagie dei 
suoi occhi. 


Combattimento 
Uno slaad nero combatte in oscurità profonda, dato che è 
in grado di vedere in tali condizioni, a differenza della 
maggior parte delle creature. Lo slad nero possiede una 
lingua prensile lunga 4,5 metri divisa in quattro parti del- 
la stessa lunghezza, che gli permette di effettuare quattro 
attacchi di contatto in mischia per round. Utilizza sem 
pre la sua capacità di visione del vero per prevenire l'utiliz- 
20 da parte di un avversario di invisibilità, sfocatura e dis- 
torsione o effetti simili. 

Stordire (Str): Uno slaad nero può effettuare un at- 
tacco come se possedesse il talento Pugno Stordente (ve- 
di Capitolo 5 del Manuale del Giocatore) dodici volte al 
giorno. Il tiro salvezza sulla Tempra ha CD 34. Lo slaad 
nero può stordire con le sue lingue, oltre che con i suoi 
artigli. 

Tocco del caos (Str): Dopo un attacco con la lingua 
andato a segno, lo slaad infligge 10d4 danni da caos addi- 
zionali. A meno che il caos che infetta la ferita non venga 
nentralizzato in qualche modo, esso infligge altri 5d4 
danni da caos per ogni round seguente per 11 round. 

Sputo del caos (Str): Uno slaad nero può sputare un 
ammasso di caos contro qualsiasi bersaglio che possa ve- 
dere entro 36 metri come attacco di contatto a distanza. Il 
caos infligge 20d4 danni (nessun danno da spargimento). 
A meno che il caos non venga neutralizzato in qualche 
modo, l'ammasso infligge altri 10d4 danni da caos per 
ogni round seguente per 11 round. 

'Spaccare l'arma (Str): Quando uno slaad nero urilizza 
il suo talento Spaccare l'Arma Potenziato, tira due volte 
per il danno e utilizza il valore più alto dei due tiri come 
tiro per spaccare l'arma. 

Capacità magiche: A volontà - animare oggetti, cerchio 
di morte, cerchio magico contro la legge, dissolvere superiore, 
dissolvi la legge, dito della morte, frantumare, fulmine, identifi- 
care, invisibilità migliorata, mantello del caos, martello del 
caos, oscurità profonda, palla di fuoco, parola del caos, parola del 
potere accecare, parola del potere uccidere, paura; protezione dal- 
la legge, rintocco di morte, spostamento planare, teletrasporto 
senza errore, vedere invisibilità, volare; 1 volta al giorno - im- 
plosione, peripezia, rovina, tarlo degli incantesimi (vedi Capi 
tolo 2). Livello dell'incantatore 25%; CD del tiro salvezza 
20 + livello dell'incantesimo. 

Forma alternativa (Sop): Uno slaad nero può mutare 
dalla sua forma naturale a una qualsiasi forma umanoide 
‘a volontà come azione standard. 

Uno slaad nero può rimanere in forma umanoide inde- 
finitamente. Sotto rutti gli altri aspetti, questa capacità è 
simile ad alterare se stesso lanciato da un incantatore di 21° 
livello. 

Evoca Slaad (Mag): Per tre volte al giorno uno slaad ne- 
ro può tentare di evocare 2-4 slaadi della morte (01-20 fal. 
limento, 21-100 successo), 0 1-2 slaadi bianchi (01-60 fal- 
limento, 61-100 successo). 

Telepatia (Sop): Gli slaadi neri possono comunicare te- 
lepaticamente con qualsiasi creatura entro 30 metri in 
grado di parlare un linguaggi 


_————_—____SRAMI 


Vegetale Colossale 

Dadi Vita: 35d8+315 (472 pf) 

Iniziativa: -3 (Des) 

Velocità: 12m 

CA: 27 (-3 Des, -8 taglia, +28 naturale) 

Attacchi: 4 viticci +31 mischia, 1 morso +26 mischia 

Danni: Viticcio 246+13, morso 4d6+6 

Faccia/Portata: 12 m per 12 m/7,5m 

Attacchi speciali: Tosse di spore, afferrare migliorato, 
inghiottire 

Qualità speciali: Resistenza all'acido 20, vista cieca 63 
m, riduzione del danno 25/+5, guarigione rapida 10, 
tratti dei vegetali, appiccicoso 

Tiri salvezza: Temp +25, Rifl +8, Vol +20 

Caratteristiche: For 36, Des 5, Cos 29, Int 18, Sag 28, 
Car 28 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario, coppia o agglomerato (3-7) 

Grado di Sfida: 21 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Generalmente caotico neutrale 

Avanzamento: 36+ DV (Colossale) 


Queste creature, dei funghi maligni grandi come se- 
quoîe; chiamate spore mu, vageno per quelle terre im- 
merse în un eterno crepuscolo. 

Una spora mu sembra un fungo velenoso ambulante, al- 
to circa 18 metri o più. L'ampio cappello maculato è al con- 
trario se comparato al cappello di un fungo velenoso co- 
mune; punta verso l'alto e ospita una bocca enorme. Un 
groviglio di viricci carichi di spore si estende ai lari della 
creatura. Le spore mu sì aggirano principalmente nelle te- 


nebre, sembrano tinte di un'apparente tonalità nera, ma al- 
la luce risulta evidente il loro colore rosso accesso. 

Le spore mu vagano per i mondi în cui raramente 
splende la luce direrta del sole; si tratta il più delle volte 
di qualche vasto dominio sotterraneo, ma esistono alcu- 
ne spore mu che abitano tra il fogliame di piante ancor 
più prodigiose, o all'ombra di montagne e strutture gi 
gantesche. Le spore mu attaccano qualsiasi creatura che 
incontrano, in cerca di cibo. 

Le spore mu parlano il Comune e il Terran. 


COMBATTIMENTO 
Può risultare difficile avvicinarsi ad una spora mu, per 
via della sua tosse di spore; e coloro che riescono ad av- 
vicinarsi abbastanza da effettuare degli attacchi in mi- 
schia si ritrovano presto immobilizzati o addirittura în 
ghiorriti. 

Tosse di spore (Sop): Una volta ogni 1d4 round, una 
spora mu può emettere una nube di spore corrosive. 
Questo getto di spore viene considerato un'arma a soffio 
con un cono di 30 metri. Le spore corrosive infliggono 
20d8 danni a tutte le creature e le strutture nell’area, e 
metà danni alle creature che superano un tiro salvezza 
sui Riflessi (CD 36). 

Afferrare migliorato (Str): Se una spora mu colpisce 
con un viticcio, infligge il danno normale e tenta di dare 
inizio ad un'azione di lotta come azione gratuita senza 
provocare un attacco di opportunità. Afferrare migliora- 
to funziona soltanto contro avversari Mastodontici 0 più 
piccoli. La spora mu ha l'opzione di svolgere normal- 
mente l'azione di lotta, trasferendo la vittima alla sua 
bocca come azione gratuita 0 semplicemente di usare i 
suoi viticci per bloccare l'avversario. Ogni prova di lotta- 
re riuscita nei round seguenti infligge automaticamente 
il danno indicato peri viticci. 

Inghiottire (Str): Se la spora mu inizia il suo turno te- 
nendo un avversario nella sua bocca, può tentare 
una nuova prova di lottare (come se stesse 
tentando di bloccare l'avversario). Se ha 
successo; inghiotte la sua preda e l'avversa- 
rio subisce il danno del morso. 

Una creatura inghiottita subisce il 
doppio dei danni indicato per il mor- 
so della spora mu ogni round. Una 
creatura inghiottita viene considerata 
in lotta; a differenza della creatura 
che l'ha inghiottita. Una creatu- 
ra inghiotrita può tentare di 
aprirsi una via di fuga con qual- | 
siasi arma leggera perforante o 
tagliente, se riesce ad 
infliggere 33 danni in 
questo modo, oppure 
può tentare di sfuggire 
normalmente alla lot- 
ta. Se la creatura inghiottita sceglie l'ultima 
opzione, un successo la riporterà alla bocca 
della spora mu, dove potrà nuovamente esse- 
re morsa 0 inghiottita. 

Appiccicoso (Str): Una serie di viricci appiccicosi ri- 
copre il corpo della spora mu, in numero maggiore ri- 
spetto ai quattro viticci principali che usa în combatti- 
mento. Qualsiasi creatura che rocchi o attacchi con suc- 


cesso una spora mu con un'arma da mischia subisce una 


prova di afflerrare migliorato gratuita da parte della spora 
‘mu, come se la spora mu avesse attaccato con successo la 
creatura con un viticcio. Una creatura che impugna 
un'arma da mischia deve immediatamente lasciare la pre- 
sa sull'arma, o effettuare una prova di lottare. Se il sog- 
getto lascia la presa sull'arma, l'arma viene inghiottita nel 
round seguente. Le creature che attaccano la spora muin 
mischia senza un'arma di cui possono liberarsi (come 
quelle che dispongono soltanto di attacchi naturali) non 
hanno questa opzione. 

Tratti dei vegetali: Immune al veleno, sonno, paralisi, 
stordimento, e metamorfosi; non è soggetto ai colpi criti: 
cioagli effetti di influenza mentale 


ZZZ TAYEIAH 


Bestia magica Mastodontica 

Dadi Vita: 34d10+408 (595 pf) 

Iniziativa: +27 (+19 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 30 m 

CA: 44 (+19 Des, 4 taglia, +15 cognitivo, +4 naturale) 

Attacchi: 2 artigli +44 mischia, 3 morsi +39 mischia. 
pungiglione +37 mischia 

Danni: Morso 2d8+11, artiglio 2d6+5, pungiglione 
3d6+5 più veleno 

Faccia/Portata: 6 m per 12 m/3.m 

Attacchi speciali: Balzo, afferrare migliorato, speroni 
4d6+15 

Qualità speciali: RI 34, riduzione del danno 15/46 

Tiri salvezza: Temp +31, Rifl +38, Vol +22 

Caratteristiche: For 32, Des 48, Cos 34, Int 14, Sag 32, 
Car 19 

Abilità: Ascoltare Muoversi Silenziosamente +31, 
Nascondersi +19, Osservare +22 


Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Arma Focalizzata (mor 
50), Arma Preferita (pungiglione), Iniziativa Migliorata 
Talenti epici: Arma Focalizzata Epica (artiglio), Arma 

Focalizzata Epica (morso), Iniziativa Superiore 
Clima/Terreno: Qualsiasi terreno temperato o freddo 
Organizzazione: Solitario 0 coppia 
Grado di Sfida: 24 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: 35-68 DV (Mastodontico); 69-102 DV 

(Colossale) 


I rayellah sono dei cacciatori solitari di origini sopranna- 
turali. 

Un tayellah è un massiccio felino. Il suo aspetto è quel- 
lo di una mastodontica lince nera a tre teste alta 9 metri 
alla spalla. 1 suoi occhi senza pupille risplendono di un 
debole giallo. È dotato di una coda simile ad un rentacolo 
che termina con un terribile pungiglione. È estrema 
mente subdolo, e utilizza la sua agilità per seguire e bal- 
zare addosso alla sua preda di sorpresa. 1 rayellah caccia 
no nelle regioni più selvagge; persino in luoghi oltre il 
Piano Materiale. Alcune delle loro prede preferite sono 
le aquile giganti e le lucertole giganti. 


COMBATTIMENTO 
Il rayellah preferisce seguire silenziosamente la sua pre- 
da; usando a suo vantaggio le sue abilità di nascondersi e 
di saltare. Quando affronta una creatura che rappresenta 
una minaccia, un tayellah preferisce tenere a bada il suo 
avversario con la sua grande agilità e la sua coda munite 
di pungiglione. 

Veleno (Str): Pungiglione, tiro salvezza sulla Temp 
{CD 39); danno iniziale e secondario 2d10 remporanei al 
la Cos. 

Balzo (Str): Se un tayellah balza addosso ad un avver 
sario durante il primo round di combattimento, può ef 
fettuare un attacco completo anche se ha già effettuato 
un'azione di movimento. 

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacità, 
il tayellah deve mettere a segno due dei suoi attacchi con 
gli artigli. Se afferra la sua vittima può effettuare un at- 
tacco con gli speroni. 

Speroni (Str): Un tayellah che afferra la sua vittima 
può effettuare due attacchi aggiuntivi con gli speroni 
(+44 mischia) con le zampe che normalmente utilizza 
soltanto per camminare, infliggendo 4d6+5 danni ciascu- 
no. Se il tayellah balza addosso ad un avversario può ef- 
fettuare anche un attacco con gli speroni. 


—____TETRO ASSASSINO 


Umanoide mostruoso Medio 

Dadi Vit: ds+225 (337 pÉ) 

Iniziativa: +26 (+18 Des, +8 Iniziativa Superiore) 

Velocità: 9 m 

CA: 40 (+18 Des, +12 cognitivo) 

Attacchi: Pugnale affilato del terrore degli umani+10 
454/449/444/439 

Danni: Pugnale 1d4+21/15-20 (+1de crit) 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m 

Attacchi speciali: Sguardo di paura; attacco furtivo 
+13d6 

Qualità speciali: Vista cieca 18 m, opportunismo, 


silente, capacità magiche, RI 35, riduzione del danno 
25/46 

Tiri salvezza: Temp +17, Rifl +32, Vol +21 

Caratteristiche: For 32, Des 46, Cos 29, Int 26, Sag 25, 
Car 30 

Abilità: Ascoltare +29, Muoversi Silenziosamente +66, 
Nascondersi 146, Osservare +29 

Talenti: Arma Focalizzata (pugnale), Arma Preferita 
(pugnale), Attacco Poderoso, Attacco Rapido, Critico 
Migliorato (pugnale), Estrazione Rapida, Incalzare, 
Iniziativa Migliorata, Mobilità, Schivare 

Talenti epici: Attacco di Opportunità Furtivo, Critico 
Devastante (pugnale), Critico Soverchiante (pugnale), 
Iniziativa Superiore, Velocità Accecante 

CGlima/Terreno: Qualsiasi urbano 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 25 

Tesoro: Non standard (solo il suo pugnale) 

Allineamento: Generalmente legale malvagio 

Avanzamento: 25+ DV (Medio) 


Un tetro assassino è un uccisore che si ammanta di un 
travestimento soprannaturale, 
svanendo nella periferia 
della visione e inse- 
guendo le sue pre- 
de dalle ombre 
più profonde. 

Un tetro as 
sassino assomi 
glia molto ad 
un umano dal 
collo in giù, 
con una pelle 
gommosa nera e 
fosca. La sua testa è 
tutta un'altra questio- 
ne. È completamente 
sprovvista di capelli e 
non possiede neanche gli 
occhi. La sua bocca esage- 
ratamente estesa, contor- 
ta in un perpetuo ghigno 
demoniaco, è piena di 
denti neri seghettati. 
Nonostante la sua appa- 
rente mancanza di organi 
oculari, il tetro assassino 
non sembra avere parti- 
colari difficoltà nel ve- 
dere. Un tetro assassino 
solitamente si abbiglia 

vestiti 


con eleganti 
adatti ad un funerale 
(personalizzati secondo 

la cultura locale), ade- 
renti e completamente 
neri. Un tetro assassino 

è armato con un pugnale 
affilato del terrore degli uma- 
mni+10. Nelle mani di una 
creatura diversa dal tetro as- 
sassino, îl pugnale è un sem- 
plice pugnale affilato+S. 


COMBATTIMENTO 


Un tetro assassino possiede la misteriosa capacità di 
raggiungere la sua preda movendosi di ombra in ombra, 
in senso letterale. Combinando questa capacità con l'a- 
bilirà di rimanere completamente silenzioso, il tetro as- 
sassino è spesso in grado di attaccare e scomparire pri- 
ma che i compagni della sua preda riescano persino a 
rendersi conto che c'è qualcosa che non va. 

Sguardo di paura (Sop): La vista del volto di un rerro 
assassino ispira rerrore. Le creature che incontrano lo 
sguardo di un tetro assassino devono superare un tiro sal- 
vezza sulla Volontà (CD 32) o subire gli effetti di un in- 
cantesimo paum lanciato da un incantarore di 20° livello. 

Opportunismo (Str): Questa capacità funziona come 
l'omonimo privilegio di classe dei ladri. 

Attacco furtivo (Str): Un tetro assassino può effettua- 
re un attacco furrivo come un ladro di 25° livello, inflig- 
gendo 13d6 danni. 

Silente (Sop): Un tetro assassino è costantemente si- 
lente, come per gli effetti dell'incantesimo silenzio, anche 
se l'area di efferro non si esrende oltre la creatura stessa. 
Questa qualità gli fornisce un bonus razziale di +20 alle 
prove di Muoversi Silenziosamente (è comunque possi- 
bile per un terro assassino creare dei rumori, ad esempio 
urtando qualcosa che raschia sul terreno 0 suonando una 
campana), Il terro assassino può interrompere a piaci- 
‘mento questo effetto. 

Capacità magiche: A volontà - camminare nelle ombre; 
3 volte al giorno - colpo accurato. Livello dell'incantatore 
20% CD del tiro salvezza 20 + livello dell'incantesimo. 


— —HHORCIASID 


Aberrazione Media 

Dadi Vita: 29d8+348 (478 pf) 

Iniziativa: +22 (+14 Des, +8 Iniziativa Superiore) 
Velocità: 21 m 

CA: 42 (+14 Des, +18 naturale) 


Attacchi: 2 zampe anteriori +36 di contatto in mischia, 2 
antenne +30 di contatto in mischia 
Danni: Zampe anteriori 0 più risucchio di caratteristica, 
antenna 0 più risucchio di energia 
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m 
Attacchi speciali: Risucchio di caratteristica, risucchio 
di energia, tessere bozzolo 
Qualità speciali: Riduzione del danno 20/+6, scurovi- 
sione 72 m, olfatto acuto, RI 34, resistenza al fuoco 30 
Tiri salvezza: Temp +21, Rifl +25, Vol +25 
Caratteristiche: For 22, Des 38, Cos 34, Int 25, Sag 
29, Car 31 
Abilità: Ascoltare +27, Concentrazione +32, 
Diplomazia +12, Intimidire +12, Muoversi 
Silenziosamente +24, Nascondersi 
+24, Osservare +41, Raggirare 
+30 
Talenti: Arma Focalizzata 
(zampe anteriori), Arma 
Preferita (antenne), Ar- 
ma Preferita (zampe 
anteriori), Attacco 
Rapido, Disarmare Mi- 
gliorato, Iniziativa Miglio- 
rata, Maestria, Mobilità, Ri- 
fessi da Combattimento, Riflessi Fulminei, Schivare, 


: Iniziativa Superiore, Velocità Accecante 
Clima/Terreno: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario, coppia 0 infestazione (4-7) 
Grado di Sfida: 22 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Generalmente neutrale 
Avanzamento: 30-36 DV (Medio); 37-42 DV (Grande) 


1 thorciasid sono i parassiti per eccellenza, pronti a de- 
predare l'essenza vitale stessa di tutte le altre creature. 

1 thorciasid sono creature insettoidi. Sono simili a sca- 
rafaggi grossi e snelli (e mostruosamente grandi) e sono 
estremamente rapidi, dotati di diverse zampe, e di color 
ruggine. Camminano sulle quattro zampe posteriori, uti- 
lizzando due orribili zampe anteriori e due antenne che 
sî contorcono continuamente per effertuare degli attac- 
chi in grado di risucchiare l'essenza vitale. 

I thorciasid possono essere trovati ovunque, ma solita- 
mente preferiscono le zone scure e piene d'ombra delle 
aree che infestano. A volte i thorciasid avvolgono le loro 
prede in bozzoli in previsione di necessità future, na- 
scondendole in grandi nidi dotati di molte stanze e astu- 
tamente nascosti, costruiti sotto i palazzi, lungo le pareti 
di un crepaccio, nelle fogne, all'interno delle grandi im- 
barcazioni che attraversano i mari o piani di esistenza, 0 
in zone ancora più impensate. 

I thorciasid parlano il Comune, l'Elfico, il Nanico e il 
Gigante. 


COMBATTIMENTO 
1 thorciasid sono straordinariamente rapidi e agili, e ap- 
profittano pienamente di queste caratteristiche in com- 
battimento. Se un thorciasid riesce a cogliere un avver- 
sario alla sprovvista, la sua prima azione è di utilizzare la 
sua capacità di tessere un bozzolo per imprigionare l'av- 
versario sul posto. Se affronta diversi avversari, può im- 
prigionare sul posto un nemico per poi concentrare i 
suoi attacchi di contatto in mischia in grado di risuc- 
chiare le caratteristiche e l'energia sugli altri, per poi 
tornare dal nemico iniziale e terminare il processo di 
tessitura del bozzolo. Durante un normale combatti- 


mento, un thorciasid fa sempre uso abbondante del suo 
talento di Attacco Rapido per spingere in altre zone i 
propri nemici, specialmente se può muovere un avversa- 
rio in una zona dove ha preparato una trappola (cosa pro- 
babile; se il combattimento avviene in un nido di thor- 
ciasid). 

‘Tessere bozzolo (Str): Un thorciasid può emettere 
un insidioso getto di una sostanza bagnata e appiccicosa 
che si indurisce al contatto, fissando potenzialmente un 
soggetto sul posto e intralciando il suo movimento e le 
sue azioni. Usando un'azione standard, il thorciasid ef- 
fettua un attacco di contatto a distanza contro qualsiasi 
avversario in vista entro 18 metri. Se ha successo nell'at- 
tacco di contatto a distanza, il soggetto deve effettuare 
una prova di lorrare contro il bozzolo. Questa viene ef- 
fettuata come se lo stesso thorciasid stesse effettuando 
una prova di lortare con un bonus di competenza +10, 
per un modificatore totale alla prova pari a +37, Se il sog- 
getto fallisce la prova, la sostanza si indurisce in un boz- 
zolo parziale e la vittima viene considerata in lotta (an- 
che se il thorciasid è libero di fare ciò che vuole). Il sog- 
getto può tentare di interrompere la lorta contro il boz- 
zolo (o di utilizzare Artista della Fuga) ad ogni round, ef- 
fettuando una prova contrapposta di lottare contro il 
bozzolo (modificatore alla prova di +37 peril getto del 
bozzolo). 

Un thorciasid può rinforzare un bozzolo parziale uti- 
izzando un'azione standard per secernere altra sostanza 
appiccicosa. Ogni azione così utilizzata fornisce un +5 
addizionale alla prova di lottare contro il bozzolo. Visiva- 
mente, la vittima viene sempre più ricoperta e infine 
completamente rinchiusa nel bozzolo. Le vittime com- 
pletamente intrappolate possono ancora respirare, e un 
thorciasid può risucchiare la forza vitale della vittima a 
piacimento. 

Risucchio di caratteristica (Sop): Dopo un attacco 
di contatto in mischia con le zampe anteriori effettuato 
con successo, il thorciasid risucchia permanentemente 
1d4+1 punti di Forza, 1d4+1 punti di Destrezza e 1 punto 
di Costituzione dalla vittima. Il thorciasid riguadagna 20 
punti ferita persi per ogni risucchio di caratteristica ri- 
uscito. 

Risucchio di energia (Sop): Dopo un attacco di con- 
tatto a distanza con un'antenna effettuato con successo, il 
thorciasid infligge alla vittima un livello negativo. Ogni 
livello negativo inflitto ad una vittima fornisce al thor- 
ciasid un bonus di +1 alla Costituzione che dura per 24 
ore. Allo stesso modo i livelli negativi durano per 24 ore, 
dopo di che la vittima dovrà effettuare un tiro salvezza 
sulla Tempra (CD 34) per evitare la perdita di livelli. Una 
combinazione tra il risucchio di caratteristica e il risuc- 
chio di energia del thorciasid fornisce alla creatura rutto 
il ‘nutrimento’ di cui necessita per sopravvivere. 


— ___ITANO, ANZIANO 


Esterno Colossale 

Dadi Vita: 70d8+700 (1.015 pf) 

Iniziativa: +0 

Velocità: 45m 

CA: 58 (-8 taglia, +32 narurale, +24 cognitivo) 

Attacchi: Martello da guerra Colossale+S +87/+82/+77/+72 
mischia o giavellotto Colossale+S +70/+65/+60/+55 a 
distanza 


Danni: Martello da guerra Colossale +5 4d8+30/19-20 
(+2d6 ai colpi critici); o giavellotto Colossale+s 
2d10+22/19-20 

Faccia/Portata: 12 m per 12 m/7,5m 

Attacchi speciali: Capacità magiche, incantesimi 

Qualità speciali: Riduzione del danno 45/+7, RI 40 

Tiri salvezza: Temp +47, Rifl +37, Vol +50 

Caratteristiche: For 45, Des 10, Cos 31, Int 33, Sag 37, 
Car 26 

Abilità: Artigianato (dieci qualsiasi) +44, Ascoltare +46, 
Concentrazione +43, Conoscenze (arcane, religioni 
più altre venti) +44, Decifrare Scritture +44, 
Diplomazia +45, Osservare +46, Parlare Linguaggi 
(dieci qualsiasi), Percepire Inganni +46, Raccogliere 
Informazioni +41, Sapienza Magica +44 

Talenti: Arma Focalizzata (giavellotto), Arma Focalizzata 
(martello da guerra), Attacco Poderoso, Combattere 
alla Cieca, Critico Migliorato (giavellotto), Critico 
Migliorato (martello da guerra), Incalzare, Incalzare 
Potenziato, Incantesimi Immobili, Incantesimi 
Silenziosi, Maestria, Spaccare l'Arma Potenziato 

Talenti epici: Arma Focalizzata Epica (giavellotto), 
Arma Focalizzara Epica (martello da guerra), Critico 
Devastante (martello da guerra), Critico Soverchiante 
(martello da guerra), Incantatore Epico, Poliglotta 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 30 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Sempre neutrale 

Avanzamento: 71-140 DV (Colossale) 


I titani anziani sono i progenitori primordiali dei titani, 
enormi e voluminose entità immerse profondamente 
nella contemplazione delle conoscenze dell'universo al 
punto da essere quasi completamente esclusi da tutto il 
resto. 

I titani anziani, eoni più vecchi delle loro controparti 
minori, sono alti 22,5 metri o più, e pesano quasi 180.000 
kg. Ognuno di loro possiede un aspetto unico, non ne- 
cessariamente del rutto umano, Per via della loro natura a 
cerebrale, i ritani anziani si sono saggiamente ritirati, 
prendendo posto ai più lontani angoli del multiverso, 
luoghi desolati e inospitali quasi per chiunque, e in cui 
difficilmente vengono disturbati. Ognuno di loro ha as- 
sunto diverse caratteristiche dell'ambiente in cui dimora, 
permettendo al proprio corpo di alterarsi nel tempo per 
diventare a tutti gli effetri parte di quel luogo. Perciò, i ti- 
tani anziani tendono a personalizzare le proprie capacità 
speciali per adartarle al loro ambiente, anche se non ven- 
gono considerati sottotipi associati a quell'ambiente. 

Celati nei loro nascondigli elementali, i titani anziani 
trascorrono la maggior parte del loro tempo interamente 
immersi nelle profondità dei loro pensieri, oppure setac- 
ciando magicamente i piani in cerca di conoscenze oscu- 
re. I titani anziani a volte vengono erroneamente consi- 
derati meno cognitivi 0 persino meno intelligenti dei lo- 
ro parenti più vivi, ma în verità i titani anziani sono sem- 
plicemente andati oltre le gioie dell'esistenza fisica e si 
dilettano ormai quasi esclusivamente nei piaceri della 
mente. Possono essere meno coscienti fisicamente delle 
loro immediate vicinanze, ma sono sufficientemente 
percettivi, dato che considerano il multiverso come se 
fosse la loro biblioteca, un posto dove ammassare la co- 


noscenza per il piacere della conoscenza stessa. 

Anche se non è particolarmente geloso della sua cono- 
scenza, è raro che un titano anziano accetti volentieri di 
essere disturbato dalla sua contemplazione. È infattì dif 
ficile persino ottenere l'attenzione di una di queste enti- 
tà, tanto sono immerse nei loro pensieri. Anche dopo che 
è stato tirato fuori dalle sue fantasticherie, un titano an- 
ziano è lento a reagire, sia perché è restio a lasciare i suoi 
pensieri finiti a metà sia perché sta analizzando attenta- 
mente queste nuove informazioni. Quando si infastidi- 
sce, diventa un avversario formidabile, acutamente per- 
cettivo su ciò che lo circonda e disposto di una compren- 
sione quasi precognitiva delle tattiche dî battaglia, e si 
dedica con impeto all'eliminazione dei disturbi in modo 
rapido ed efficiente. 

Titani anziani hanno dedicato ralmente tanto tempo 
al perseguimento della conoscenza che possono parlare 
e leggere qualsiasi linguaggio (questo è il potere del ta- 
lento Poliglorta che possiedono), anche se è parimenti 
probabile che ignorino una tale banale intrusione di 
semplici parole per tornare alle loro riflessioni ponde- 
rose. 

Ad intervalli di qualche millennio, un titano anziano si 
desta per cercare unaaltro della sua razza per avere un po' 
di compagnia, per fare un po'di pratica con le armi o per 
qualche altra attività piacevole. Questo contatto ha quasi 
sempre luogo in qualche piano desolato e privo di distin- 
zioni dove le distrazioni sono minime. 


COMBATTIMENTO 

I titani anziani non hanno completamente dimenticato 
le loro connessioni con le loro controparti minori, perciò 
combattono con enormi martelli da guerra e robusti gia- 
vellotti, come fanno i titani. In combattimento le tattiche 
che usa un titano anziano dipendono ampiamente dal- 
l'ambiente. In spazi ampi e aperti, un titano usa la sua ca- 
pacità magica volare per alzarsi in aria e lanciare giavel- 
lotti e altri effetti magici contro i nemici. In spazi ristret- 
ti (relativamente parlando), tempesterà i suoi avversari di 
pesanti colpi col suo martello da guerra. 

Un titano anziano tende ad usare le proprie capacità 
magiche in modi che riflettano il suo ambiente favorito. 
Perciò un titano anziano che ha deciso di dimorare in 
profondità sotto la superficie dell'oceano usa alterare se 
stesso per mutare in una creatura în grado di respirare sot: 
t'acqua, mentre uno il cui nascondiglio sî trova nel cuore 
dî un vulcano utilizza protezione dagli elementi per resiste- 
re al grande calore. Allo stesso modo, uno preferirà nube 
di nebbia in combattimento mentre l'altro preferirà pro- 
durre fiamma. 

In ogni caso, un titano anziano entra in combattimen- 
to coniil solo proposito di sradicare rapidamente e in mo- 
do efficiente le seccature, eliminando le distrazioni più 
insistenti per poter tornare ai suoi studi. Per il titano an- 
ziano è del rutto indifferente uccidere il suo avversario o 
semplicemente allontanarlo, purché il risultato del com 
battimento sia il ritorno della pace e della quiete. 

Capacità magiche: A volontà - alterare se stesso, ammor- 
bidire terra e pietra, analizzare dweomer, comunione con la na- 
tura, cura ferite critiche, evoca mostri VI, inviare, lettura del 
magico, libertà di movimento, muro dî vento, nube di nebbia, 
parlare con gli animali, parlare con le piante, produrre fiamma, 
protezione dagli elementi, rimuovi maledizione, santuario, 
sguardo penetrante, teletrasporto senza errore, volare; 3 volte al 


giorno - contattare altri pani, dissolvere superiore, epurare in- 
visibilità, guscio anti-vita, protezione astrale, scrutare superiore, 
spostamento planare. Livello dell'incantatore 29”; CD del ti- 
ro salvezza 18 + livello dell'incantesimo. 

Incantesimi: Un titano anziano usa incantesimi arca: 
ni come un mago di 29° livello o incantesimi divini come 
un chierico di 29° livello, dalla lista dei chierici e dai do- 
mini di Conoscenza e Magia. È anche a conoscenza di al- 
meno tre incantesimi epici è del modo in cui svilupparli, 
anche se può non averli sviluppati lui stesso. 


—___IREANT, ANZIANO 


Vegetale Colossale 

Dadi Vita: 50d8+800 (1.025 pf) 

Iniziativa: +3 (-1 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 18m 

CA: 41 (1 Des, -8 taglia, +40 naturale) 

Attacchi: 2 schianti +49 mischia 

Danni: Schianto 10d6+19/19-20 

Faccia/Portata: 12 m per 12 m/7,5.m 

Attacchi speciali: Animare alberi, travolgere, danni 
triplicati contro gli oggetti, capacità magiche 

Qualità speciali: Tratti dei vegetali, danni dimezzati, RI 
29, riduzione del danno 20/+6 

Tiri salvezza: Temp +45, Rifl +17, Vol +33 

Caratteristiche: For 48, Des 8, Cos 42, Int 19, Sag 33, 
Car35 

Abilità: Ascoltare +43, Conoscenze (una qualsiasi) +14, 
Conoscenza delle Terre Selvagge +22, Diplomazia +14, 
Intimidire +32, Nascondersi -12°, Osservare +23, 
Percepire Inganni +18 

Talenti: Arma Focalizzata (schianto), Attacco Poderoso, 
Critico Migliorato (schianto), Iniziativa Migliorata, 
Riflessi Fulminei, Sensi Acuti, Tempra Possente, 
Volontà di Ferro 

Talenti epici: Volontà Epica 

Clima/Terreno: Qualsiasi foresta 

Organizzazione: Solitario o con un boschetto di treant 

Grado di Sfida: 25 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Sempre neutrale buono 

Avanzamento: 51-150 DV (Colossale) 


1 treant anziani sono una varietà enorme di alberi viven- 
ti, creature senzienti che assomigliano ai più grandi albe 
ri conosciuti, come la sequoia gigante. 

1 treanr anziani, di natura pacifica, combinano le carat 
teristiche degli alberi a quelle degli esseri umani. Come 
le loro controparti minori, i treant anziani odiano il male 
e l'uso sconsiderato del fuoco, considerandosi i proterro- 
ri degli alberi e dei treant. Sono creature grandi e pesan- 
ti, molto lente ad agire, ma quando agiscono lo fanno con 
considerazione e fermezza. 

Come treant, i rreant anziani parlano il linguaggio dei 
treant, più il Comune e il Silvano. 


COMBATTIMENTO 
Difficilmente i rreant entrano in combattimento di loro 
iniziativa, preferiscono osservare il pericolo dalle lore 
grandi altezze ed evocare delle creature in loro aiuto. 
Animare alberi (Mag): Un treant anziano può animare 
alberi entro un raggio di 150 metri a volontà, controllan- 
done fino a sei per volta. Un albero normale impiega un 


round completo a sradicarsi. Subito dopo può muo- 
versi e combatte come un treant per ogni altro 
aspetto. Gli alberi animati perdono la loro capaci- 
tà di muoversi se il treant anziano che li ha risve- 
gliati viene incapacitato © si allontana dal raggio 
massimo 


re una creatura Mastodontica 0 più piccola în- 
fliggendo 8d20+40 danni. Quei nemici che ri- 
‘nunciano ad un attacco di opportunità contro 
il treant anziano possono tentare un tiro salvez 
za sui Riflessi (CD 54) per dimezzare i danni, 

Danni triplicati contro gli oggetti (St: 
treant anziano che compie un attacco completo 
contro un oggetto 0 una struttura infligge danni 
triplicati. 

Tratti dei vegetali: Immune al veleno, al sonno, 
alla paralisi, allo stordimento e alla metamorfo- 
si; non è soggetto a colpi critici o a effetti di in- 
fluenza mentale. 

Danni dimezzati (Str): Ogni volta che un 
treant anziano subisce dei danni ai punti fe- 


rita, riceve soltanto la metà dei danni indi- 
cati; la sua forma legnosa non subisce danni 
come fa la carne. 

Abilità e talenti: 1 treant anziani ricevono 
abilità e talenti come se fossero folletti. *Possie- 


dono un bonus razziale di +24 ai tiri di Nasconder- 
si in aree boschive. 

Capacità magiche: A volontà - animale mes- 
saggero, controllare vegetali, parlare con i vegetali, pie- 
tre parlanti; 3 volte al giorno - cerchio di guarigione (so- 
lo per piante), crescita vegetale, esplosione solare, muro di 
spîne; 1 volta al giorno - cumulo strisciante. Livello del 
l'incantatore 23°; CD del tiro salvezza 22 + livello del 
l'incantesimo. 


TROLL 


Esterno Grande 
Dadi Vita: 6d8+66 (114 pf) 
Iniziativa: +7 (Des) 
Velocità: 18 m 
(CA: 51 (-1 taglia, +7 Des, +35 naturale) 
Attacchi: 5 tentacoli con speroni +35 mischia 
Danni: Tentacolo con speroni 2d8+17 
Faccia/Portata: m per 1,5 m/3 m 
Attacchi speciali: Intuizione costante, afferrare miglio- 
rato, lacerare 4d8+25, stritolamento purrescente 
lità speciali: Riduzione del danno 25/+6, RI 30, 
resistenza all'acido e all'eletrricità 20, rigenerazione 5, 
olfatto acuto, capacità magiche, scurovisione 27 m 
Tiri salvezza: Temp +16, Rifl +9, Vol +8 
Caratteristiche: For 45, Des 24, Cos 33, Int 6, Sag 19, 
Car 6 
Abilità: Ascoltare +10, Osservare +10 
Talenti: Sensi Acuti, Volontà di Ferro 
Clima/Terreno: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario 0 banda (2-4) 
Grado di Sfida: 21 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Sempre caotico malvagio 
Avanzamento: Per classe del personaggio 


ci 


1 troll pseudonaturali (chiamati 
semplicemente pseudorroll) sono creature discendenti 
dai troll e da alcuni protoplasmi 
me lontano, olrre il mulriverso conosciuto. 

Uno pseudotroll è una creatura alta 2,7 metri e pesan- 
te 225 kg, dalla forma vagamente umanoide. La sua pelle 
verde muschio è gommosa e chiazzata di verde e di gri- 
gio. Al posto delle braccia, possiede cinque rentacoli 
percorsi da ventose, aculei e occhi, punteggiati da boc 
che dentate. Nel punto in cui in una creatura naturale si 
dovrebbe trovare la testa, è situata una massa simile a un 
groviglio di capelli che si contorce convulsamente. Le 
gambe terminano in grandi piedi dotati di tre dita. 

Gli pseudotroll parlano il Gigante (usando tutte le loro 
bocche sui tentacoli contemporaneamente). 


COMBATTIMENTO 

Gli pseudotroll non temono la morte. Si lanciano in 
combattimento senza esitazione, colpendo selvaggia- 
mente e ripetutamente l'avversario più vicino. Anche se 
vengono affrontati col fuoco, tentano di aggirare le fiam- 
me e attaccare. 

Intuizione costante (Sop): Uno pseudotroll effettua 
tutti i suoi attacchi (incluse le azioni di lotta) con un bo- 


nche pseudonatroll, o 


eni originati in un rea- 


nus cognitivo dî +15 (già calcolato nelle statistiche forni- 
te). La creatura non viene influenzata dalla percentuale 
di mancare che si applica agli attacchi contro un bers 
glio occultato. 


Afferrare migliorato (Str): Se un troll pseudonatura- 
le colpisce un avversario più piccolo di lui con un tenta- 
colo, infligge il danno normale e tenta di dare inizio ad 
un'azione di lotta come azione gratuita, senza provocare 
un attacco di opportunità. 

Lacerare (Str): Se uno pseudotroll colpisce con due o 
più tentacoli con speroni, si aggrappa saldamente al cor- 
po dell'avversario e inizia a squarciare le sue carni, Que- 
sto attacco infligge automaticamente 4d8+25 danni, e 
può essere usato assieme alla sua abilità di afferrare mi- 
gliorato. 

Stritolamento putrescente (Str): Dopo che uno 
pseudotroll ha afferrato un avversario, per ogni prova ri- 
uscita di lottare che effertua durante i round seguenti ri- 
succhia 2d4 di punti di Costituzione. Contemporanea- 
mente, lo pseudorroll riguadagna 10 punti ferita persi. 

Rigenerazione (Str): Il fuoco e l'acido infliggono 
danni normali allo pseudotroli. 

Se uno pseudotroll perde un rentacolo o una parte del 
corpo; la porzione perduta ricresce nel giro di 1 minuto. 
La creatura può riattaccare le membra troncate istanta- 
neamente tenendole attaccate al moncherino. 

Capacità magiche: A volontà - porta dimensionale, pro- 
fanare, scudo, sfocatura. Livello dell'incantatore 20; CD del 
tiro salvezza 8 + livello dell'incantesimo. 

Forma alternativa (Sop): A volontà, uno pseudotroll 
può assumere la forma di una grottesca massa tentacolata 
(o di un'altra forma raccapricciante appropriata determi- 
nata dal DM), ma tutre le sue capacità restano immutate 
nonostante l'aspetto alieno. Cambiare forma è un'azione 
standard. Le altre creature ricevono una penalità al mora- 


le di-1 ai tiri per colpire contro uno pseudotroll in questa 
forma alternativa. 


GENERARE UNA CREATURA 
PSEUDONATURALE 
*Pseudonaturale” è un archetipo che può essere aggiunto 
a qualsiasi creatura (d'ora in avanti indicata col termine 
di creatura base). 

Le crearure pseudonaturali risiedono tra le stelle, oltre 
i piani come li conosciamo noi, o si annidano nei lontani 
reami della pazzia. Quando vengono evocate nel Piano 
Materiale spesso prendono la forma ed emulano le capa- 
cità di creature familiari, anche se tali creature possiedo- 
no un aspetto molto più raccapricciante della sua norma- 
le controparte rerrestre. In alternativa, una creatura 
pseudonaturale può comparire in un modo più adatto al- 
le.sue origini: è molto comune una combinazione della 
sua forma tertenà e di una massa di rentacoli che si con- 
torcono convulsamente. 

Il tipo di crearura cambia in esterno. Vengono utilizza- 
te ture le statistiche e le abilità speciali della creatura ba- 
se tranne quelle qui descritte, (Nota: Se utilizzate sia il To- 
mo e il Sangue che il Manuale dei Livelli Epici, questo ar- 
cheripo rappresenta una versione più potente dell'arche- 
tipo pseudonaturale presentato in precedenze. La classe 
di prestigio dell’alienista presentara ne il Tomo e il Sangue 
non ha alcun potere sulle creature pseudonaturali create 
usando il Manuale dei Livelli Epici.) 

DV: Una creatura pseudonaturale riceve sempre il 
‘massimo dei punti ferita. 

Velocità: La velocità di una creatura pseudonaturale 
raddoppia, per tutti i tipi di movimento. 

CA: Le creature pseudonaturali ricevono un bonus di 


armatura naturale +35. Se la creatura possiede già un'ar- 

matura naturale, viene utilizzato il valore più alto. 

Attacchi: Una creatura pseudonaturale sostituisce con i 
tentacoli con speroni tutti i suoi attacchi în mischia finché 
si trova in forma pseudonaturale. Ad esempio, una creatu- 
ra con due attacchi con gli artigli e un attacco con il morso 
nella sua forma terrena possiede almeno tre attacchi con i 
tentacoli con speroni (tutti con il bonus di attacco miglio- 
re della creatura) nella sua forma pseudonaturale. Ottiene 
anche degli attacchi aggiuntivi con i tentacoli con speroni 
(sempre con il suo bonus di attacco migliore) come de- 
scritto nella tabella seguente. 

Danni: I tentacoli con speroni di una creatura pseudo- 
naturale infliggono un danno pari a 2d8 + il modificatore 
diFor. 

Attacchi speciali: Una creatura pseudonaturale man- 
tiene tutti gli attacchi speciali della creatura base e riceve 
anche i seguenti. 

Intuizione costante (Sop): La creatura effettua tutti i suoi 
attacchi con un bonus cognitivo di +15. La creatura non 
viene influenzata dalla percentuale di fallimento che si 
applica agli attacchi contro un bersaglio occultato. 

Afferrare migliorato (Str): Se la creatura colpisce un av- 
versario più piccolo di lei con un tentacolo, infligge il 
danno normale e tenta di dare inizio ad un'azione di lotta 
come azione gratuita senza provocare un attacco di op- 
portunità. 

Stritolamento putvescente (Str): Dopo che la creatura ha 
afferrato un avversario, ogni prova riuscita di lottare ef- 
fettuata nei round seguenti risucchia permanentemente 
2d4 punti di Costituzione. Contemporaneamente, la 
creatura riguadagna 10 punti ferita persi. 

Capacità magiche (Mag) o poteri psionici (Mag): A 
volontà: porta dimensionale, profanare, scudo, sfocatura. Li- 
vello dell'incantatore 20°. 

Qualità speciali: Una creatura pseudonaturale man- 
tiene tutte le capacità speciali della creatura base e orrie- 
ne inoltre le seguenti. 

* Resistenza all'acido e all'elettricità con un valore varia- 
bile a seconda dei suoi Dadi Vita (vedi tabella 
seguente). Se la creatura possiede già questo tipo di 
resistenza, viene utilizzata quella col valore più alto. 

* Riduzione del danno con un valore variabile a seconda 
dei suoi Dadi Vita (vedi tabella seguente). Se la crea- 
tura possiede già la riduzione del danno, viene utiliz- 
zara quella col valore più alto. 

* Resistenza agli incantesimi pari ai DV della creatura 
x5. Se la creatura possiede già la resistenza agli incan- 
tesimi, viene utilizzata quella col valore più alto. 

* Un attacco aggiuntivo con i tentacoli con speroni (la 
creatura può utilizzare un altro dei suoi molti tentacoli 
per attaccare senza alcuna penalità mentre si trova in 
forma pseudonaturale) per ogni 4 DV che la creatura 
possiede. 


Resistenza Attacchi con 
all’acido e Riduzione i tentacoli con 
Dadi Vita all'elettricità del danno speroni aggiuntivi 
73 15 20/35 
47 20 25/+6 
81 25 30/+7 
1215 30 35/+8 
1619 35 40/39 
21-24 40 45/410 
Ogni 4 DVin più +5 45/41 


Se la creatura possiede già una 
o più di queste qualità speciali 
viene utilizzato il valore più alto. 

Forma alternativa (Sop): A volontà, 
una creatura pseudonaturale può assumere la 
forma di una grottesca massa rentacolare (o di 
in'altra forma raccapricciante appropriata deter- 
minata dal DM), ma tutte le sue capacità re- 
stano immutate nonostante l'aspetto alie- 
no. Cambiare forma è un'azione standard. 
Le altre creature ricevono una penalità al 
morale di -1 ai tiri per colpire contro una 
creatura pseudonaturale in questa forma alter- 
nativa. 

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura 


base. 

Caratteristiche: Aumentare quelle del- 
la creatura base come segue: For +22, Cos 
+10, Des, +10, Sag +10, Intelligenza al 
meno 3. 

Abilità: Le stesse della creatura base. 

Talenti: Gli stessi della creatura base. 

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno o 
sotterraneo 

Organizzazione: La stessa della 
creatura base. 

Grado di Sfida: Fino 6 DV, come 
la creatura base +16; da 7 DV a 15 DV, 
come la creatura base +13; 16+ DV, 
come la creatura base +10. 

Tesoro: Lo stesso della 
creatura base. 

Allineamento: Lo stes- 
so della creatura base. 

Avanzamento: Lo stesso 
della creatura base. 


Esterno Grande (Malvagio) 

Dadi Vita: 38d8+646 (817 pf) 

Iniziativa: +14 (Des) 

Velocità: 24 m, scalare 12m 

CA: 52 (+14 Des, -1 taglia, +29 naturale) 

Attacchi: Aculeo cranico +51 mischia 

Danni: Aculeo cranico 10d6+21/19-20 più risucchio di 
Saggezza 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/4,5m 

Attacchi speciali: Aura di confusione, capacità magi 
che, risucchio di Saggezza 

Qualità speciali: Vista cieca 150 m, riduzione del 
danno 25/+6, resistenza all'eletricità 30, guarigione 
rapida 20, rigenerazione 5, RI 39 

Tiri salvezza: Temp +40, Rifl +37, Vol +41 

Caratteristiche: For 39, Des 38, Cos 44, Int 42, Sag 38, 
Car 46 

‘Abilità: Acrobazia +59, Alchimia +57, Artista della Fuga 
+55, Ascoltare +55, Cercare +57, Concentrazione +58, 
Conoscenze (arcane, storia, locali, natura, religioni, dei 
piani, non morti) +57, Diplomazia +22, Equilibrio +18, 
Intimidire +59, Muoversi Silenziosamente +55, Na- 
scondersi +51, Nuotare +55, Osservare +55, Percepire 
Inganni +55, Saltare +59, Sapienza Magica +57, Scalare 
+32, Scrutare +57 


Talen: Critico 
Migliorato (aculeo 

cranico), Incantesimi in Com- 

bartimento, Riflessi da Combattimento, 
Riflessi Fulminei 

Talenti epici: Riflessi da Combattimento 
Migliorati, Riflessi Epici, Incantesimo Clandestino 
(fermare il tempo), Magia Tenace (distorsione), Magia Te- 
nace (pelle di pietm), Magia Tenace (velocità) 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario, coppia o pazzia (3-6) 

Grado di Sfida: 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio 

Avanzamento: Per classe del personaggio 


Signori di un lontano reame eliminato dal nostro multi- 
verso, gli uvuudaum infettano a volte la nostra realtà, 
seminando una scia di pazzia al loro risveglio. Un uvuu- 
daum è una manifestazione di un reame distante dove 
le normali regole delle dimensioni non hanno alcun si- 
gnificaro. Quando un uvuudaum si manifesta nei reami 
comuni della materia e del pensiero, è un'apparizione 
terribile. 

Un uvitudaum è una creatura umanoide con due nor- 
mali braccia umane che sporgono fuori normalmente 
da un torso, ma la parte inferiore del suo corpo possiede 
sei braccia al posto delle gambe, che si aprono al di sor- 
to della creatura in modo simile alle zampe di un ragno 
{anche se dei brandelli di vestiti circondano in qualche 
modo i suoi arti grotteschi). Il vero orrore è rappresen- 
tato dalla sua appendice simile ad una coda che si trova 
dove dovrebbe stare la testa in una creatura normale. Al 
termine di questa appendice si trova un aculeo duro co- 


me l'acciaio. 

Gli wvuudaum provengono da un spazio al di là dei pia- 
ni che è tremendamente lontano dalle comuni geome- 
trie planari. Le entità che dimorano in questo reame lon- 
tano sono confuse, differenti e aliene. Al di fuori del tem- 
po, cose innominabili sussurrano verità terribili a coloro 
che osano dare loro ascolto. Gli uvuudaum partecipano e 
sono parte di questa pazzia che adorano rivelare, con la 
loro semplice presenza, in quelle realtà maggiormente 
strutturate e ordinate. 

Gli uvuudaum possono parlare telepaticamente è qual- 
siasi creatura entro 150 metri in grado di parlare un lin- 
guaggio. 


COMBATTIMENTO 

Le creature in presenza di un uvuudaum possono essere 
influenzare dalla sua aura di confusione. Quegli avversa 
ri che riescono a non perdere la ragione vengono attacca- 
ti dalle capacità magiche che un uvuudaum può utilizza- 
re. Le creature che entrano in mischia con un uvuudaum 
sono soggette al suo aculeo cranico, che infligge danni 
considerevoli oltre al risucchio di Saggezza. Un uvuu- 
daum non rinuncia mai a fare affidamento a distorsione, 
pelle di pietra e velocità se ha il tempo necessario per pre 
pararsi. 

Aura di confusione (Sop): Questa capacità funziona 
costantemente come un incantesimo confusione, ma nel 
raggio di 9 metri. Le vittime potenziali possono effettua 
re un tiro salvezza sulla Volontà (CD 47) per resistere alla 
confusione. Coloro che vengono influenzati dall’aura 
possono effettuare un nuovo tito salvezza ogni + round 
per evitare l'effetto. Una volta che ha avuto successo nel 
resistere, un soggetto rimane immune all’aura di confu- 
sione dell'uvuudaum per 24 ore. 

Risucchio di Saggezza (Sop): Questo effetto riduce 
permanentemente la Saggezza di un avversario vivente 
di 2d4 punti quando la creatura colpisce con il suo acu- 
Ico cranico, o del doppio di questa quantità nel caso di 
un colpo critico (il colpo provoca la visione improvvisa 
di rapide immagini incomprensibili e oscene nella testa 
del soggetto, causando il risucchio di Saggezza). L'uvuu- 
daum riguadagna 5 punti ferita persi (o 10 nel caso di 
un colpo critico) ogni volta che risucchia la Saggezza, 
accumulando eventuali punti ferita in eccesso come 
punti ferita temporanei. Questi punti ferita temporanei 
durano al massimo 1 ora. Un avversario può evitare il 
risucchio di Saggezza superando un tiro salvezza sulla 
Tempra (CD 47). 

Capacità magiche: A volontà - armatura magica, auto- 
metamorfosi, colpo accurato, confusione, dardo incantato, dis- 
solvere superiore, distorsione, fulmine, invisibilità, pelle di pie- 
tra, porta dimensionale, ragnatela, scudo, velocità; 3 volte al 
giorno catena di fulmini, cono di freddo, disintegrazione, do 
minare persone, muro di forza, serutare, spostamento planare, 
spruzzo prismatico, teletrasporto senza errore; 1 volta al gior- 
no - duplicato temporale, inchiodato al cielo, resurrezione con 
tingente (vedi Capitolo 2), fermare il tempo. Livello dell'in- 
cantatore 27%; CD del tiro salvezza 28 + livello dell'incan- 
tesimo. 

Rigenerazione (Str); Gli uvuudaum subiscono danni 
normali dalle armi sacre, dal freddo e dal fuoco. 


— VERME CHE CAMMINA 


Melma Media 

Dadi Vita: 23d10 + 46 + 10 (297 pf) 

Iniziativa: +8 (+4 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 9 m 

GA: 47 (+4 Des, +8 bracciali, +3 anello, +2 amuleto, +20 co- 
gnitivo) 

Attacchi: Bastone+4 +15/+10 mischia 

Danni: Bastone+4 1d6+4 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5/1,5m 

Attacchi speciali: Capacità magiche, avvolgere, 
presenza terrificante 

Qualità speciali: Vista cieca 90 m, RI 36, disgregazione, 
tratti delle melme 

Tiri salvezza: Temp +11, Rifl +14, Vol +17 

Caratteristiche: For 10, Des 14 (18 con guanti), Cos 13 
(15 con pietra magica), Int 20 (26 con fascia), Sag 12. 
Car$ 

Abilità: Alchimia +34, Ascoltare +21, Concentrazione 
+27, Conoscenze (due qualsiasi) +34, Conoscenze (al 
tre quattro qualsiasi) +11, Muoversi Silenziosamente 
+24, Nascondersi +24, Orientamento +21, Sapienza 
Magica +34, Scrutare +23 

Talenti: Creare Bastoni, Creare Oggetti Meravigliosi, In- 
cantesimi in Combattimento, Incantesimi Inten- 
sificati, Incantesimi Massimizzati, Incantesimi Rapidi, 
Incantesimo Inarrestabile, Iniziativa. Migliorata, 
Mescere Pozioni, Riflessi Fulmini, Robustezza, Scri- 
vere Pergamene 

Talenti epici: Capienza di Incantesimi Migliorata (10°), 
Capienza di Incantesimi Migliorata (11) 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 23 

Tesoro: Per classe del personaggio 

Allineamento: Qualsiasi malvagio 

Avanzamento: Per classe del personaggio 


Un verme che cammina è il ricordo malvagio di un in- 
cantatore arcano la cui personalità e volontà sono so- 
pravvissure alla dissoluzione del suo corpo e si sono tra- 
sferite nei vermi o nelle larve che hanno divorato il ca- 
davere. 

Un verme che cammina, spaventoso a vedersi, è com- 
posto da centinaia di vermi o larve che si contorcono essì 
agitano costantemente mentre mantengono in qualche 
modo una forma vagamente umanoide. Solitamente sì 
camuffa quando esce dai suoi nascondigli, spesso con 
mantello e un cappuccio, a volte accompagnati da una 
maschera. Coloro che ne hanno già incontrato uno in 
precedenza riconoscono immancabilmente l'odore termo 
so simile ad argilla che lo accompagna 

Il processo per diventare un verme che cammina è im- 
prevedibile, e avviene spontaneamente quando un inca 
tatore arcano malvagio con una personalità molto forte 
muore mentre aveva ancora memorizzati tutti gli incam- 
tesimi preparati o non lanciati. La sua facoltà senziente 
passa nei vermi ciechi e privi di mente che rodono le sue 
spoglie, permettendogli di tornare a camminare con un 
nuovo aspetto. 

Un verme che cammina parla raramente, nonostante 
mantenga la conoscenza di tutti i linguaggi che aveva in 
vita, oltre a quelli che ha appreso in seguito. Tutti i para» 


i 


siti che compongono la sua forma obbediscono ai suoi 
comandi silenziosi senza opporre resistenza. 


COMBATTIMENTO 

Un verme che cammina solitamente entra in combatti- 

mento con velocità, immagine speculare, distorsione, globo di 

invulnerabilità, e scudo attivi. Preferisce affrontare i 

suoi avversari con i suoi incantesimi offensivi, ma se 
ine costretto a combattere in mischia, procede ad 
utilizzare la sua capacità di avvolgere come potente 
dissuasione. 

Incantesimi: Un verme che cammina può lanciare 
qualsiasi incantesimo di cui disponesse come personag- 
gio. Questo verme di esempio era un mago di 23° livello 

incantesimi al giorno:4/12/6/6/6/5/5/5/ 

ultimi slot di incantesimi sono slot di 10° e 11° livello, ri- 
spettivamente, e sono a disposizione per gli incantesimi 
di meramagia di livelli da 0 al 9° 

Capacità magiche: 1 volta al giorno - ami 
animali (parassiti), animale messaggero (parassiti), 
ta animale (parassiti), evoca parassiti (come evoca alleato 
naturale, tranne per il fatto che evoca 10 DV di parassi- 
ti per livello), evoca sciame (parassiti), forme animali 

‘parassiti), parassiti colossali (come parassiti giganti, ma 
può aumentare le dimensioni della creatura da 
Grande a Mastodontica, e da Enorme a Colossale), 
parassiti giganti, piaga dei parassiti (come piaga degli 
insetti), piaga strisciante e trance animale (parassiti). Li- 
vello dell'incantatore 20%; CD del tiro salvezza 9 + li- 
vello dell'incantesimo. 

Avvolgere (Str): Un verme che cammina può sce- 
gliere di avvolgere un avversario più grande rispetto a lui 
di non più di una categoria. Il verme tenta di abbracciare 
la sua vittima, e con un attacco di contatto in mischia ri- 
uscito, la vittima viene immediatamente inglobata e cir- 
condata da una massa di parassiti, e subisce 100 danni per 
via dei parassiti che mordono e rosicchiano il loro nuovo 
pasto. Una vittima che impiega un'azione di round com- 
pleto può liberarsi dall’abbraccio e allontanarsi con merà 
della propria velocità dal verme, se lo desidera, ma non 
può fare altro. Altrimenti, per ogni round in cui una vir 
tima rimane avvolta, subisce altri 100 danni. 1 costrutti 
sono immuni a questo attacco. 

Incantesimi: Il verme che cammina può lanciare 
qualsiasi incantesimo di cui disponeva quando era in vi 


ta. Riceve inoltre diverse capacità collegate. 

Presenza terrificante (Sop): Quando un verme che 
cammina avvolge la sua vittima, coloro che assistono al 
la scena devono superare un tiro salvezza sulla Volontà 

‘(CD 10+ 1/2 dei DV del verme + il modificatore di Car 
del verme). Coloro che superano il tiro salvezza restano 
scossi. Coloro che lo falliscono per 5 punti o meno di- 
ventano spaventati. Coloro che lo falliscono per un pun- 
teggio che va da 6 a 10 vanno in preda al panico. Coloro 
che lo falliscono per 11 punti o più si accovacciano. Ve- 
dere la sezione “Riassunto delle condizioni” nel Capito- 
lo 3 della Guida del Duncson Master per la descrizione 
di queste condizioni, che durano 1d4 round. Quelli che 
hanno già visto un verme che usava questo attacco rice- 
vono un bonus di +5 ai loro tiri salvezza. La vittima del- 
l'attacco di avvolgere del verme ha una penalità di -5 al 
tiro salvez: 

Disgregazione (Str): Se viene gravemente minaccia: 
to, un verme che cammina può separarsi come azione 


gratuita, semplicemente scomponendosi in una pila di 
singoli parassiri che strisciano via rapidamente, tentando 
di fuggire scavando nel terreno, infilandosi nelle apertu- 
re delle pareri e così via. Finché qualsiasi parassita che lo 
compone riesce a sopravvivere, esso può generare altri 
parassiti e creare un nuovo corpo per accogliere l'intelli- 
genza e la personalità del mago. 

La disgregazione è una tattica pericolosa, perché una 
volta che sì è separato, ogni parassita viene trattato alla 
stessa maniera di un qualsiasi parassita. Inoltre il verme 
ha una buona probabilità di perdere tutto il suo equipag- 
giamento. Tuttavia la disgregazione assicura che almeno 
una larva (se non dozzine) riesca 2 strisciare vi 
do così a far proseguire l’esistenza del verme. 

Tratti delle melme: Una melma è una creatura amor- 
fa 0 dalla forma mutabile. Le melme sono immuni al ve- 
leno, al sonno, alla paralisi, allo stordimento e alla meta- 
morfosi. Non hanno una fronte o una schiena definite, e 
di conseguenza non sono soggette a colpi critici o attac- 
chi ai fianchi. Le melme sono cieche ma dispongono del- 
la qualità speciale vista cieca. Nota: a differenza delle altre 
melme, un verme che cammina possiede un punteggio 
di Intelligenza, perciò non è immune agli effetti di in- 
fluenza mentale. 

Proprietà: Pergamene di palla di fuoco (incantatore di 
10° livello), teletrasporto senza errore, nebbia acida, nube in- 
cendiaria, trasformazione, lamento della banshee, pugno seria- 


riuscen- 


to di Bigby, orrido avvizzimento, labirinto, evoca mostri IX; po- 
zioni di cura ferite gravi, alterare se stesso, velocità, volare. Al- 
tro equipaggiamento magico: amuleto dell'armatura natu- 
rale+2, bracciali dell’armatuna+8, anello di protezione+3, basto- 
ne+l, verga dell'assorbimento, guanti della Destrezza+4, fascia 
dell'intelletto+6, pietra magica rasa, ali del volo. 


GENERARE UN VERME CHE CAMMINA 
“Verme che cammina” è un archetipo che può essere ag- 
giunto a qualsiasi mago o stregone malvagio. Utilizza rut- 
te le statistiche, le capacità speciali e l'equipaggiamento 
del personaggio originale, tranne quelle qui descritte 

Tipo: Il tipo di personaggio cambia in melma (è una 
creatura composta da centinaia di vermi striscianti dî- 
stinti). 

DV: Aumenta a d10. Come creatura amorfa, un verme 
che cammina ottiene anche i benefici da melma di punti 
ferita aggiuntivi, a seconda della sua taglia (ad esempio, 
una creatura di taglia Media riceve +10 punti ferita). 

a massa di vermi che costituiscono questa creatu- 
ra, tutti attenti ai pericoli in arrivo, fornisce un bonus co- 
gnitivo di +20 alla CA. 

Attacchi speciali: Un verme che cammina mantiene 
tutti gli arracchi speciali del personaggio. Riceve anche 
um attacco speciale: avvolgere. 

Avvolgere (Str): Un verine che cammina può sceglie- 
re di avvolgere un avversario più grande di al massimo 
una categoria rispetto a lui. Il verme tenta di abbracciare 
la sua vittima, e con un attacco di contatto in mischia ri- 
uscito, la vittima viene immediatamente inglobata e cir- 
condara da una massa di parassiti, e subisce 100 danni per 
via dei parassiti che mordono e rosicchiano il loro nuovo 
pasto. Una vittima che impiega un'azione di round com- 
pleto può liberarsi dall'abbraccio e allontanarsi con metà 
della propria velocità dal verme, se lo desidera, ma non 
può fare altro. Altrimenti, per ogni round in cui una vit- 
tima rimane avvolta, subisce altri 100 danni. 1 costrutti 
sono immuni a questo attacco. 

Incantesimi: Il verme che cammina può lanciare qual- 
siasi incantesimo di cui disponeva quando era în vita. 

Capacità magiche: 1 volta al giorno - amicizia con gli 
animali (parassiti), animale messaggero (parassiti), crescita 
animale (parassiti), evoca parassiti (come evoca alleato natu- 
rale, tranne per il fatto che evoca 10 DV di parassiti per li- 
vello), evoca sciame (parassiti), forme animali (parassiti), 
parassiti colossali (come parassiti giganti, ma può aumentare 
le dimensioni della creatura da Grande a Mastodontica, e 
da Enorme a Colossale), parassiti giganti, piaga deì parassiti 
(come piaga degli insetti), piaga strisciante e trance animale 
(parassiti), Livello dell'incantatore 20°. 

Qualità speciali: Un verme che cammina mantiene 
tutte le capacità speciali che possedeva in vita e ottiene 
inoltre le seguenti. 

Vista cicca (Str): Il verme che cammina possiede vista 
cieca 90 m. 

Resistenza agli incantesimi (Str); Un verme che cammina 
ba una resistenza agli incantesimi pari al suo Grado di 
Sfida +10. 

Presenza terrificante (Sop): Quando un verme che cam- 
mina avvolge la sua vittima, coloro che assistono alla sce- 
‘na devono superare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 10 
+ 1/2 dei DV del verme + il modificatore di Car del ver- 
me). Coloro che superano il rio salvezza restano scossi. 
Coloro che lo falliscono per 5 punti o meno diventano 


spaventati. Coloro che lo falliscono per un punteggio che 
va da 6. 10 vanno in preda al panico. Coloro che lo falli 
scono per 11 punti o più si accovacciano. Vedere la sezio- 
ne “Riassunto delle condizioni” nel Capitolo 3 della Gui- 
da del DunceoN Master per la descrizione di queste con- 
dizioni, che durano 1d4 round. Quelli che hanno già vi- 
sto un verme che usava questo attacco ricevono un bonus 
di +5 ai loro tiri salvezza. La vittima dell'attacco di avvol- 
gere del verme ha una penalità di -5 al tiro salvezza 

Disgregazione (Str): Se viene gravemente minacciato, un 
verme può separarsi come azione gratuita, semplicemen- 
re scomponendosi in una pila di singoli parassiti che stri 
sciano via rapidamente, tentando di fuggire scavando nel 
terreno, infilandosi nelle aperture delle pareti e così via. 
Finché un qualsiasi parassita che lo componeva riesce a 
sopravvivere, esso può generare altri parassiti e creare un 
nuovo corpo per accogliere l'intelligenza e la personalità 
del mago. 

La disgregazione è una tattica pericolosa, perché una 
volta che si è separato, ogni parassita viene trattato alla 
stessa maniera di un qualsiasi parassita. Inoltre il verme 
ha una buona probabilità di perdere tutto il suo equipag- 
giamento. Tuttavia la disgregazione assicura che almeno 
una larva (se non dozzine) riesca a strisciare via, riuscen- 
do così a far proseguire l'esistenza del verme. 

Tratti delle melme: Una melma è una creatura amorfa 0 
dalla forma mutabile. Le melme sono immuni al veleno, al 
sonno, alla paralisi, allo stordimento e alla metamorfosi. 
Non hanno una fronte o una schiena definite, e di conse- 
guenza non sono soggette a colpi critici 0 attacchi ai fian- 
chi. Le melme sono cieche ma dispongono della qualità 
speciale vista cieca. Nota: differenza delle altre melme, un 
verme che cammina possiede un punteggio di Intelligen- 
za, perciò non è immune agli effetti di influenza mentale. 

Tiri salvezza: Gli stessi del personaggio. 

Caratteristiche: Le stesse del personaggio. 

Abilità: Le stesse del personaggio, tranne per il fatto 
che un verme che cammina riceve un bonus razziale di 
+20 alle prove di Ascoltare, Muoversi Silenziosamente, 

‘e Orientamento. 
Gli stessi del personaggio. 

Talenti epici: Gli stessi del personaggio. 

Clima/Terreno: Qualsiasi. 

Organizzazione: Solitario, occasionalmente con se- 
guaci o padroni. 

Grado di Sfida: Lo stesso del personaggio +3. 

Tesoro: Lo stesso del personaggio. 

Allineamento: Qualsiasi malvagio. 

Avanzamento: Per classe del personaggio. 


PERSONAGGI VERME CHE CAMMINA 
Il processo per diventare un verme che cammina diffi- 
cilmente viene compreso dagli incantatori non epici. 
Effettuando dei preparativi soprannaturali sul terreno 
sepolcrale, un incantatore potente può aumentare la 
probabilità che un verme che cammina emerga dal ter- 
reno. Il terreno sepolcrale deve essere preparato per un 
anno e un giorno prima della sepoltura cospargendolo 
di sangue ogni volta che c'è luna nuova e piantando nel 
terreno della carne viva ad ogni luna piena. Quindi, du 
rante una cerimonia che dura tutta la notte, il corpo vie 
ne seppellito con un rituale elaborato che, secondo le 
speranze dell'incantatore, dovrà attrarre una grande 
massa di vermi e di larve. L’incantatore che effettua il ri- 
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tuale deve spendere 10.000 mo in rea- 
genti rari per la cerimonia. Inoltre il ri- 
tuale risucchia 2.000 PE dall'incanta- 
tore e richiede i seguenti incantesi- 
mi: desiderio limitato, evoca 
sciame (intensificato al 7° 
livello), metamorfosi di 
un oggetto e simpatia. 
Anche se il rituale 
viene eseguito correr- 
tamente, c'è soltanto 
una possibilità che il 
defunto incantatore tor- 
ni in vita come verme che 
cammina. Per ogni incantesi- 
mo preparato ma non lanciato 
che il defunto possedeva al 
momento della morte (0 slor 
di incantesimi inutilizza- 
ti, nel caso di un incan- 
tatore spontaneo), esi- 
ste una probabilità 
dell'1% che il verme che 
cammina strisci fuori 
dalla terra in 1d4 
giorni. Perciò un ma 
go morto dotato di quaranta incantesimi preparati ma 
non lanciati, ha una probabilità del 40% di tornare in vite 
come verme che cammina al termine della cerimonia. 
Alcuni vermi che camminano tornano in vita spontanea 
mente dal normale terreno sepolcrale, ma è un evento ec 
cessivamente raro. Esiste inoltre un incantesimo epico 
che può creare i vermi che camminano ogni volta senza 
possibilità di fallimento. 


ADUNANZA DI LARVE 

Evocazione (Guarigione) 

CD di Sapienza Magica: 49 

Componenti: V, $, FD 

Tempo di lancio: 7 giorni 

Bersaglio: Creatura morta toccata 

Durata: Permanente 

Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo) 

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo) 

Per sviluppare: 441.000 mo; 9 giorni; 17.640 PE. Semi: 
vita (CD 27), trasformare (CD 21). Fattori: cambiare il tipo 
di creatura in melma (+5 alla CD); aggiungere capacità 
magiche, straordinarie e soprannaturali del verme che 
cammina (+40 alla CD). Fattori attenuanti: aumentare il 
tempo di lancio di 10 minuti (-20 alla CD); aumentare il 
tempo di lancio di 7 giorni (-14 alla CD). 


Quando viene lanciato questo incantesimo, vermi e larve 
strisciano brulicanti in modo inesorabile verso il cadave- 
re-toccato. Nel corso della settimana seguente, consuma- 
no le carni del cadavere, e dopo che l'ultimo brandello 
del cadavere è stato divorato, la crearura ritorna ad una 
sembianza di vita come verme che cammina, 


we _VERMIURGO 


Aberrazione Grande 
Dadi Vita: 42d8+546 (735 pf) 
Iniziativa: +11 (+7 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 


Velocità: 15 m, volare 27 m (perfetta) 

CA: 40 (+3 Des, -1 taglia, +24 naturale) 

Attacchi: Pungiglione +43 mischia, 4 chele +41 mischia, 
morso +40 mischia 

Danni: Pungiglione 1d6+12/19-20 più veleno, chele 
2d8+6/19-20, morso 3d6+6 più veleno 

Faccia/Portata: 1,5 m per 3 m/3.m 

Attacchi speciali: Aura di devastazione, aura di oc 
cultamento, presenza terrificante, veleno, capacità magi- 
che 

Qualità speciali: Riduzione del danno 30/45; scurovi- 
sione 18 m, guarigione rapida 10, immune a tutti gli 
effetti di influenza mentale, visione crepuscolare, RI 
34, olfatto 

Tiri salvezza: Temp +27, Rifl +21, Vol +38 

Caratteristiche: For 34, Des 25, Cos 36, Int 18, Sag 40, 
Car 44 

Abilità: Ascoltare +37, Conoscenze (natura) +24, Guarire 
+19, Muoversi Silenziosamente +27, Nascondersi +19, 
Osservare +33, Saltare +32 

‘Talenti: Arma Focalizzata (chele), Arma Focalizzata 
(pungiglione), Attacco Poderoso, Critico Migliorato 
(chele), Critico Migliorato (pungiglione), Incalzare, 
Incalzare Potenziato, Iniziativa Migliorata, Mul- 
tiatracco, Riflessi da Combattimento, Schivare, Sensi 
Acuti, Spinta Migliorata 

Talenti epici: Velocità Accecante 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 24 


Seneralmente legale neutrale 
52 DV (Grande); 53-70 DV (Enorme) 


Sei coleotteri con il pungiglione, gli scorpioni e gli altri 
insetti mortali hanno degli dei, questi sono sicuramente 
i vermiurghi. 

Un vermiurgo è sempre circondato da un'aura di inset- 


ti ronzanti, che impedisce di vedere chiaramente il cen- 
tro della creatura. All'interno dell’aura c'è un corpo lungo 
3 metri che ricorda quello di uno scorpione tranne che 
per un torace esteso e flessibile che ospita una serie ag- 
giuntiva di chele. Delle ali di libellula ornano il dorso del 
vermiurgo, permettendo alla creatura di volare. 

Queste creature si accontentano solitamente di vaga 
re per le terre incolte, peri deserti e per le steppe erbo 
se, entrando în comunione con la desolazione e i pochi 
rappresentanti minori della loro razza che incontrano. 
A volte, per ragioni non completamente chiare, un ver- 
miurgo si sposta in terre più popolate e verdeggianti, 
diffondendo pestilenza e morte al suo passaggio. 

I vermiurghi parlano il Terran. 


COMBATTIMENTO 
La singola caratteristica più terribile di un vermiurgo è la 
sua capacità dî aura di devastazione, che utilizza con effi: 
cacia letale. 

Aura di devastazione (Sop): Un vermiurgo è costan 
temente influenzato da un effetto simile a quello dell'in- 
cantesimo corona di parassiti (vedi Capitolo 2) lanciato da 
un incantatore di 42° livello. Come nell'incantesimo 
omonimo, un vermiurgo può eliminare completamente 
l'aura di insetti se lo desidera. L'aura di devastazione di 
un vermiurgo si rifornisce autonomamente e in modo 
costante al ritmo di 200 parassiti per round (durata illi- 
imitata); Quando i parassiti muoiono perché vengono uc- 
cisi 0 perché infliggono danni ad un'altra creatura, l'aura 
non si estingue permanentemente, neanche se vengono 
uccisi tutti î parassiti o se tutti î 1.000 parassiti infliggono 
i loro danni in 1 round. Appena vengono riforniti dei 
nuovi parassiti, essi partecipano normalmente all'effetto 
di corona di parassiti. 

Aura d'occultamento (Str): L’aura di devastazione di 
un vermiurgo gli fornisce costantemente un occultamen- 
to di nove decimi, per cui tutti gli attacchi portati contro 
di lui subiscono una probabilità del 40% di fallire. 

Presenza terrificante (Sop): Questa capacità ba auto- 
maticamente effetto quando un vermiurgo attiva per la 
prima volta la sua aura di devastazione. Influenza soltan 
to gli avversari che possiedono meno Dadi Vita o livelli 
rispetto alla creatura. Le creature coinvolte devono supe- 
rare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 48) altrimenti di- 
ventano scosse, Un successo indica che il bersaglio è im- 
mune alla presenza rerrificante di quella creatura per un 
giorno, 

Veleno (Str): Pungiglione 0 morso, riro salvezza sulla 
Temp (CD 44); danno iniziale 1d6 remporanei alla Cos, 
danno secondario 2d6 temporanei alla Cos. 


IG HT DI LAVA 


Non morto Medio (Fuoco) 

Dadi Vita: 32d12 (208 pf) 

Iniziativa: +12 (+8 Des, +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 18 m 

CA: 46 (+8 Des, +28 naturale) 

Attacchi: 2 artigli +38 mischia, 1 colpo di teschio +32 

ischia 

Danni: Artiglio 3d8+21/19-20 (+1d6 ai colpi critici) più 
fuoco vivo, colpo di teschio 2d6+10 più fuoco vivo 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5/1,5m 

Attacchi speciali: Lacerare 6d8+31, fuoco vivo, capacità 


magiche 
Qualità speciali: 
Tratti dei non 
morti, sottotipo del 
fuoco, aura di calore, RI 
34, riduzione del danno 
20/+6, durezza ardente 
Abilità: Ascoltare +36, Cono- 
scenze (non morti) +30, Osser 


‘Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), 
Attacco Poderoso, Critico Migliorato 
(artiglio), Incalzare, Iniziativa Mi- 
gliorara 
Talenti epici: Arma Focalizzata Epica (artiglio), Critico 
Soverchiante (artiglio), Velocità Accecante 
Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +18, Vol +24 
Caratteristiche: For 52, Des 27, Cos -, Int 10, Sag 22, 
Car 28 
Clima/Terreno: Qualsiasi 5 
Organizzazione: Solitario 0 coppia 
Grado di Sfida: 23 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Caotico malvagio 
Avanzamento: 33-42 DV (Medio); 43-55 DV (Enorme) 


1 wight di lava sono degli orrori di morte avvolti nel mag- 
ma fuso. 

1 wight di lava hanno l'aspetto di scheletri umanoidi ti 
vestiti di una spessa pelle di roccia fusa. Il magma viene 
utilizzato da un wight di lava come “carne” ardente e non 
intralcia in alcun modo il suo movimento. Degli enormi 
frammenti affilati come rasoi di ossidiana incandescente 
si estendono da ogni dito, simili ad artigli. Soltanto il re- 
schio di un wight di lava è libero dal magma; in cima al 
cranio arde una corona di fiamme bianche. 

I wight di lava sono delle creazioni di demilich leg- 
‘gendari che si sono spinti ai limiti dei poteri conces: 
dalle arti necromantiche. Fortunatamente, i wight di lava 
sono pochi e di solito sono intrappolati in dimenticate 
cittadelle in rovina sul Piano Astrale o sul Piano dell'E- 


rw: 


nergia Negativa, I lich, i vampiri e i demilich più porenti 
a volte riescono ad allearsi temporaneamente con i wight 
di lava. 

I wight di lava parlano il Comune e l'Infernale. 


COMBATTIMENTO 
Un wight di lava ama usare i suoi artigli e il suo stesso te- 
schio sugli avversari nel tentativo di avvolgerli nel fuoco 
vivo. 

Lacerare (Str): Se il wight di lava va a segno con en- 
trambi i suoi artigli, si aggrappa saldamente al corpo del- 
l'avversario e inizia a squarciare le sue carni. Questo at- 
tacco infligge automaticamente 6d8+31 danni. 

Fuoco vivo (Sop):GRA Le creature viventi che sub- 
iscono danni dagli attacchi di un wight di lava si trova- 
no ad avvampare di fuoco vivo; le vittime vengono avvi- 
luppate da un getto di fiamme brillanti e incandescenti 
e devono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 
35), altrimenti subiscono la perdita permanente di 4 
punti ferita. L'avversario deve continuare ad effettuare 
un firo salvezza ad ogni round per i 6 round successivi 
(per un totale di 7 round) per evitare di subire la perdi- 
ta permanente di altri 4 punti ferita ad ogni round. Il 
wight di lava guarisce dello stesso ammontare di danni 
ogni volta che ad una creatura vengono risucchiati î 
punti ferita, accumulando eventuali punti ferita in ec- 
cesso come punti ferita temporanei. Questi punti ferita 
temporanei durano al massimo 1 ora. Se l'avversario vie- 
ne ucciso dal fuoco vivo, tutto ciò che resterà della vitti 
‘ma saranno soltanto delle ceneri annerite. 

I punti ferita persi per via del fuoco vivo non guarisco- 
no mai in modo naturale e non possono essere recupera 
ti in modo magico: sono persi per sempre. 

Capacità magiche: A volontà - freccia infuocata, immuni: 
tà agli incantesimi (tempesta di nevischio), muro di fuoco, palla 
di fuoco, porta dimensionale.. Livello dell'incantatore 23°; CD 
del tiro salvezza 19 + livello dell'incantesimo. 

Tratti dei non morti: Immune al veleno, al sonno, al 
la paralisi, allo stordimento, alle malattie, agli effetti 
mortali e a quelli necromantici, agli effetti di influenza 
mentale e a qualsiasi effetto che richieda un tiro salve: 
za sulla Tempra, a meno che non abbia effetto anche su- 
gli oggetti. Non è soggetto a colpi critici, danni debili- 
tanti, danni alle caratteristiche, risucchi di caratterisi 
che o di energia. L'energia negativa lo guarisce. Non 
schia la morte per danno massiccio, ma viene distrutto 
20 punti ferita o meno. Scurovisione 18 metri. Non può 
essere rianimato. La resurrezione funziona soltanto 
se la creatura è consenziente. 

Sottotipo del fuoco: Immune al fuoco; 
danni raddoppiati dal freddo, a meno che 
‘non superi un tiro salvezza. 

Aura di calore (Sop); Un'aura di ca 
lore con un'estensione del raggio di 3 
metri circonda il wight di lava. Tutte 
le creature del sottotipo del fuoco 
nell'area (incluso il wight di lava) ven- 
gono trattate come se fossero dotati di una resistenza al- 
lo scacciare pari a +6 (se non morte) e guarigione rapida 
10. Le creature soggette a danni da fuoco subiscono 
2d10 danni da fuoco per ogni round in cui rimangono 
all’interno dell'aura di calore. 

Durezza ardente (Str): La pelle fusa di un wight di 
lava gli fornisce una riduzione del danno pari a 10/-. La 


normale riduzione del danno di un wight di lava non si 
accumula, ma si sovrappone a questa riduzione del dan 
no per la durezza ardente. Quando però la normale ri 
duzione del danno non si applica, viene applicata que- 
sta di 10/- 


—__IGHT INVERNALE 


Non morto Medio (Freddo) 

Dadi Vita: 32d12 (208 pf) 

Iniziativa: +12 (+8 Des; +4 Iniziativa Migliorata) 

Velocità: 18m 

CA: 46 (+8 Des, +28 naturale) 

Attacchi: 2 artigli +40 mischia, colpo di teschio +32 
mischia 

Danni: Artiglio 3d8+21/19-20 (+1d6 ai colpi critici) più 
fuoco nero, colpo di teschio 2d6+10 più fuoco nero 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5/1,5m 

Attacchi speciali: Lacerare 6d8+31, fuoco nero; capacità 
magiche 

Qualità speciali: Tratti dei non morti, sottotipo del 
freddo, aura di freddo, RI 34, riduzione del danno 
20/+6, durezza glaciale 

Abilità: Ascoltare +36, Conoscenze (non morti) +30, 
Osservare +38 


Talenti: Arma Focalizzata (artiglio), Attacco Poderoso, 
Critico Migliorato (artiglio), Incalzare, Iniziativa 
Migliorata 

Talenti epici: Arma Focalizzata Epica (artiglio), Critico 
Soverchiante (artiglio), Velocità Accecante 

Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +18, Vol +24 

Caratteristiche: For 52, Des 27, Cos -, Int 10, Sag 22, 
Car 28 

Clima/Terreno: Qualsiasi 

nizzazione: Solitario o coppia 

Grado di Sfida: 23 

Tesoro: Standard 

Allineamento: Sempre caotico malvagio 

Avanzamento: 33-42 DV (Medio); 43-55 DV (Enorme) 


1 wight invernali sono degli orrori di morte avvolti di 
ghiacci 

1 wight invernali hanno l'aspetto di scheletri umanoidi 
rivestiti di una spessa pelle di ghiaccio. Il ghiaccio viene 
utilizzato da un wight invernale come “carne” glaciale e 
non intralcia in alcun modo il suo movimento. Degli 
enormi frammenti di ghiaccio seghettato si estendono 
da ogni dito, simili ad artigli. Soltanto il teschio di un 
wight invernale è libero dal ghiaccio; in cima al cranio 
arde una corona di fiamme nere come l'ebano. 

1 wight invernali sono delle creazioni di demilich leg- 
gendati che si sono spinti ai limiti dei poteri concessi 
dalle arte necromantiche. Fortunatamente, i wight inver- 
nali sono pochi e di solito sono intrappolati in dimenti- 
cate cittadelle in rovina sul Piano Astrale o sul Piano del- 
l'Energia Negativa. I lich, i vampiri e i demilich più po- 
tenti a volte riescono ad allearsi remporaneamente ai 
wight invernali. 

1 wight invernali parlano il Comune e l'Infernale. 


COMBATTIMENTO 
Un wight invernale ama usare i suoi artigli e il suo stesso 
teschio sugli avversari nel tentativo di immergerli nel 
fuoco nero. 

Lacerare (Str): Se il wight invernale va a segno con 
entrambi i suoi artigli, si aggrappa saldamente al corpo 
dell'avversario e inizia a squarciare le sue carni. Questo 
attacco infligge automaticamente 6d8+31 danni. 

Fuoco nero (Sop): Quando un wight invernale inflig- 
ge dei danni ad un avversario vivente, una fiamma nera 
come la notre comincia ad avvolgere il corpo dell'avver- 
sario. Se l'avversario fallisce un tiro salvezza sulla Tempra 
(CD 35), subisce il risucchio di 4 punti di Costituzione 


permanenti. L’avversario deve continuare ad effettuare 
un tiro salvezza ad ogni round per i 4 round successivi 
(per un totale di 5 round) per evitare di subire il risuc- 
chio permanente di altri 4 punti di Costituzione perma 
nenti per ogni round. Il wight riguadagna 10 punti ferita 
ogni volta che risucchia 4 punti di Costituzione, accu- 
mulando eventuali punti ferita in eccesso come punti fe- 
rita temporanei. Questi punti ferita temporanei durano 
al massimo 1 ora. Se l'avversario viene ucciso dal fuoco 
nero, rutto ciò che resta della vittima sono soltanto dei 
frammenti di ghiaccio. 

Capacità magiche: A volontà - cono di freddo, controlla» 
re tempo atmosferico, immunità agli incantesimi (palla dî fi 
co), muro di ghiaccio, porta dimensionale, tempesta di nevischio 
(un wight invernale è immune agli effetti dell'incantesi- 
mo lempesta di nevischio). Livello dell'incantatore 23°; CD 
del tiro salvezza 19 + livello dell'incantesimo. 

Tratti dei non morti: Immune al veleno, al sonno, alla 
paralisi, allo stordimento, alle malattie, agli effetti mortali 
e a quelli necromantici, agli effetti di influenza mentale è 
a qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tem 
pra, a meno che non abbia effetto anche sugli oggetri. Non 
è soggetto a colpi critici, danni debilitanti, danni alle ca- 
ratteristiche, risucchi di caratteristiche o di energia. L'e- 
nergia negativa lo guarisce. Non rischia la morte per dan 
no massiccio, ma viene distrutto a 0 punti ferita o meno. 
Scurovisione 18 metri. Non può essere rianimato. La re- 
surrezione funziona soltanto se la creatura è consenziente. 

Sottotipo del freddo: Immune al danno da freddo; 
subisce danni raddoppiati dal fuoco a meno che non sia 
concesso un tiro salvezza per dimezzare il danno, nel 
qual caso la creatura subisce metà danno in caso di sue- 
cesso e danni raddoppiati per un fallimento. 

Aura di freddo (Sop): Un'aura di freddo con un'esten- 
sione del raggio di 3 metri circonda il wight invernale. 
Tutte le creature del sottotipo freddo nell'area (incluso il 
wighr invernale) vengono trattate come se avessero una 
resistenza allo scacciare di +6 (se non morte) e guarigio- 
ne rapida 10. Le creature soggette a danni da freddo sub- 
iscono 2410 danni da freddo per ogni round in cui ri- 
mangono all'interno dell'aura di freddo. 

Durezza glaciale (Str): La carne ghiacciata di un 
wight invernale gli fornisce una riduzione del danno di 
10/-. La normale riduzione del danno di un wight inver- 
nale non si accumula, ma si sovrappone a questa riduzio- 
ne del danno per la durezza glaciale Quando però la sua 
riduzione del danno normale non si applica, viene appli 
cata questa di 10/-. 


izione di un personapgio 
epico non significa nulla se non è possibile in- 
teragite con altri personaggi (sia amici che ne 
mici) di pari poteri e.capacità. In questo capito- 
lolversanno illusrrare le organizzazioni epiche î 
ciîî imrenti spaziano per tutto il'multiverso. Verri 
esplorara la città di Union unà metropoli planare che 
i personaggi giocanti possono scegliere di visitàre oc- 
casionalmente 6 trasformare nella loro base operativa 
principale. Alla/fine di questo Capitolo viene presen 
tuta uina breve avventura epica «altri spunti per dare 
il via ad ulteriori partite epiche. 


Nel miiltiverso di utta compagni epici esistono! diverse 
‘organizzazioni che attraggono a sé personaggi cpicie li 
usano per coordinare grandiose attività ommiplanari. 

I'personaggi giocanti possono interagire con queste 
potenti organizzazioni in maniera limitata o;su base 
più frequente: In generale è probabile che le organi? 
zazioni epiche possiedano più potere dei personaggi 
giocanti. l personaggi possono scegliere di entrare a 
far parre dei vari &ruppi oppure ostacolarli. Con il pas? 
sare deltempo giunge un momento ‘in cui i personaga 
gi si trovano) nella posizione di impadronirsi dell'or- 
ganizzazionerin questione o di spazzarla vie. Questa 
prospettiva crea un credibile scopò e lttrigo termine 
per una campagna cpiea. Se esistono î mezzi per farsi 
\sempre più potenti trimitè ima paîtita épica,.i gioca- 
tori vorranno mettere alla provatirlimiti del sistema è 
Scoprire fino a che punto î loro personaggi possono 

n 


‘diveritare leggendari 

Evidentemente il periodo necessario affinché 
‘un personaggio giocante raggiunga una condi- 
zione di supremazia dovrebbe essere lungo € 
pieno di avventure! Se bastasse un singolo în 
contro adialterare l'equilibrio di potere in 
un'organizzazione epica, la vittotia.sarebbe pri- 
va di senso. Questi gruppi devono rivelarsi al 
leatî potenti o'avversati letali che richiedono 
molti mesi ofanni di gioco'prima di essere 
controllati o sconfitti. 

Stabilito un periodo di gioco abbastanzi 
lungo e un sufficiente nitmero di pattite, i 
‘personaggi dovrebbero alla fine: trovarsi in 
grado di assumere il controllo di un'orga- 
nizzazione, soverchiare i suoneapî e recla- 
mare il controllo del'grappo o'smantellar 
n la struttura di‘potere. Quando giunge 
‘gliesto momento, il DM dovrà essere 
prontò:a gettàre contro di loro rurts quel: 
lo che è in suo potere? 

Ispersonaggi sono avventurieri epici, 
dopotutto. Sono leggendari quanto le 
entità the dominano le organizzazioni è 
potrebbero benissimo attirare lorosstessi un 
seguito; Î personaggi epici possono! crearè orga- 
nizzazioni proprie. 

Qui sì trovano rutti gli strumenti per 
creare capi\dî organizzazioni di vero ta 
gliò epico; sono pronti per essere utiliz 
zati, e per offrire ai giocatori rutto quel 
lo che sono in grado di gestire. 
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E — lA GARROIA 


Esistono assassini normali, ed esistono perfezionisti del- 
l'arte raffinata dello sterminio. Quando qualcuno deve 
morire, si ingaggia un assassino. Quando qualcuno deve 
rimanere morto e stare fuori dalla vita del committente 
per sempre, si ingaggia la Garrota. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 

Gli assassini esistono fin da quando il primo cacciato 
re-raccoglitore che aspirava al comando della tribù cor- 
ruppe un paio di compagni guerrieri per aiutarlo ad as- 
sicurarsi che il capo del clan subisse un piccolo “inci 
dente” mentre nessuno guardava. Non passò molto 
tempo prima che l'arte della morte misteriosa divenis 
se per alcuni un lavoro a tempo pieno, e con il nascere 
di questa carriera nacque anche la necessità di un sin- 
dacato. Naturalmente, le gilde di assassini della mag- 
gior parte dei luoghi civilizzati sembrano dei dilettanti 
a paragone della Garrota. La Garrota, diffusa su molti 
piani, trascende una singola cultura e offre straordina- 
ri servizi... a un prezzo assai elevato. Questo genere di 
lavoro richiede abilità eccezionali, e i potenziali acqui 
renti pagano volentieri. Qui non si tratta di sbarazzarsi 
di un bottegaio rivale. La Garrora viene contattata 
quando bisogna rimuovere un capo di Stato, eliminare 
potenti creature extraplanari o addirittura bandire di- 
vinità minori, 

La reputazione della Garrora si basa su due principi: 
portare a termine il lavoro (e assicurarsi che rimanga 
terminato) e l'assoluta lealtà fra i suoi membri. Gli as- 
sassini ordinari compiono le loro missioni con risulta- 
ti variabili; spesso i loro bersagli ritornano in vita. La 
Garrota si accerta con assoluta sicurezza che il lavoro 
venga fatto nel modo giusto la prima volta, e definiti 
vamente. Qui non esistono rianimare morti 0 resurrezio- 
ne che tengano; la Garrota ha i suoi metodi per accer- 
tarsi che nessuno torni indietro dalla morte. Natural- 
mente, questo genere di servizio rende l'organizzazio- 
ne impopolare in molri ambienti, ma i membri della 
Garrota sanno badare a se stessi. Nessuno nell'organiz- 
zazione accetterà mai un contratto contro un altro 
membro. Anzi, l'abilità dei membri è talmente leggen- 
daria che pochi di loro si preoccupano di restare nel- 
l'ombra. Perfino i più ostinati amministratori della giu- 
stizia esitano a portare uno di loro davanti a un tribu 
nale, perché sanno bene che la punizione della Garro- 
ta arriva rapida, silenziosa ed efficace. 

Naturalmente, questa condizione di intoccabili non 
potrebbe continuare a esistere se la Garrota accettasse 
contratti da chiunque abbia oro a sufficienza. Se doves- 
sero seminare il caos e la distruzione generalizzata con 
un'ondata di omicidi, gli avversari dell'organizzazione 
finirebbero per radunare abbastanza coraggio (e alleati 

abbastanza potenti) da dare la caccia ai membri ed eli- 
minarli. Quindi l'organizzazione usa particolare discre- 
zione riguardo ai contratti che accetta. I capi della gilda 
esaminano un potenziale lavoro da ogni angolo per de- 
terminare le possibili conseguenze. Inoltre, la selezione 
sembra guidata da una specie di codice morale, sebbene 
pochi all’esterno del cerchio siano in grado di com- 
prenderne i parametri. Sia che si giunga a un accordo o 
a un rifiuto, i negoziati vengono mantenuti strettamen- 
re confidenziali. 


ORGANIZZAZIONE 

La Garrota opera attraverso un vasto schieramento di... 
uffici sul territorio, e ciascuno di questi uffici funziona 
in modo autonomo, I capi dei singoli uffici vanno a 
comporre il circolo dei signori dell'intera gilda, che si ri- 
uniscono per stabilire i contratti e i salari. Le identità dei 
signori della gilda non sono un grandissimo segreto. 
Chiunque abbia abbastanza oro da investire può fare le 
domande giuste e alla fine ottenere le risposte. Natural- 
mente, l'uso che chi domanda fa di questa informazione 
determina quanto a lungo vivrà. Finché simili ricerche 
non causano problemi, i signori della gilda si preoccu- 
pano poco della segretezza 

Per mettersi în contatto con la Gatrota basta fare un 
paio di ricerche nella zona giusta della città. Si fa girare 
la voce, e alla fine qualcuno si fa a avanti per incontrare 
il potenziale contraente, magati perfino nella sua stessa 
casa. Il tempo necessario a negoziare un contratto può 
variare da pochi minuti a varie settimane, a seconda del 
bersaglio previsto. 

Quartier generale: La Garrota mantiene basi ope- 
rative in molte grandi città su diversi piani. Una base 
operativa prende molte forme nascoste: magari uno 
spazio segreto dietro alle pareti di una ricca dimora; la 
cantina di un magazzino operoso, 0 perfino una botte 
ga di spezie nel mezzo di un bazar pubblico, Le basi 
operative non sono molto grandi e non vengono usate 
spesso come luogo di incontro. Il livello di abilità dei 
membri è tale che è abbastanza semplice far pervenire 
informazioni ed equipaggiamento nelle mani di colo- 
ro che lo richiedono senza bisogno di incontri regola- 
ri, ina i beni, la ricchezza e i libri contabili devono pur 
sempre essere custoditi nelle basi operative. I contatti 
con i contraenti e l'approvazione (o il rifiuto) dei con- 
tratti si svolgono sempre fuori dalla base operativa, di 
solito in un mercato pubblico o in una recondita ta- 
verna. 

Come molte organizzazioni, la Garrota ha anche un 
unico quartier generale centrale dove risiedono la Ma- 
dre della Gilda e i suoi più devoti seguaci. La Casa Ma- 
dre è una dimora fortificata di dimensioni impressia- 
nanti, anche se non evidenti dall'esterno; ciascuna stan- 
za esiste su di un piano diverso. Coloro che hanno la 
chiave adatta si spostano di stanza in stanza e di piano 
in piano, ma per tutti gli altri le stanze sono come un fi- 
lo di perle che si disperdono e diventano impossibili da 
ritrovare. A volte una singola stanza della Casa Madre 
esiste come una stanza dî una base operativa della Gar- 
rota, sebbene la maggior parte dei membri non se ne 
renda neanche conto. 

Membri: 5.500+. 

Gerarchia: Ramificata. Le basi operative funzionano 
indipendentemente l'una dall'altra. A volte servono a 
scopi ridondanti, ma ciascuna ignora l'esistenza dell'al- 
tra. Altre volte, le basi operative possono essere comple 
mentari fra loro e lavorare insieme a stretto contatto. 
Soltanto la Madre della Gilda e i suoi più devoti garrotai 
conoscono l'intera struttura. 

Religione: Nerull (soprattutto) e Wee Ja 

Allineamento: Qualsiasi malvagio. 

Segretezza: Media. Gli assassini conoscono i loro 
superiori e inferiori, un livello più in alto e uno più ix 
basso della catena del comando. I gartotai di livello 
medio e superiore possono venire a sapere che qualche 


contratto particolarmente importante è stato accettaro 
dall'intera organizzazione. 
Simbolo: Una garrota. 


AUTORITA 

La Madre della Gilda è il capo supremo, ma spesso de- 
manda la gestione dell'organizzazione a una speciale cel- 
lula di garrotai chiamati corde. Le corde sono almeno un 
‘centinaio, e ciascuno è responsabile di diverse basi ope 
rative o regioni (alcune regioni includono uno o più pia- 
ni). I membri più influenti dell'organizzazione sono de- 
scritti di seguito. 

Anifer Unglum (Ldr6/Ass14 leShay femmina CM), 
l'attuale Madre della Gilda, è una creatura enigmatica di 
incredibile potere e sottigliezza. Perfino il suo personale 
più fidato la considera una potente elfa; coloro che sco- 
‘prono la sua vera identità di leShay vengono sommaria 
mente eliminati. Anifer indossa un mantello il cui in- 
terno può aprirsi in una dimensione vuota. Quando i re- 
sti di una vittima vengono mandati da lei per l'elimina- 
zione completa, ella stende il mantello sopra il cadavere 
e pronuncia una parola di comando. Quando il mantello 
viene tolto, il corpo è scomparso per sempre, e neppure 
le divinità superiori possono richiamarlo in vita. 

Harisone (Magi8/Ldr18 halfling LN) è uno delle 
corde di Anifer e quindi gestisce diverse centinaia di ba 
si operative, Come rutre le corde, conosce la chiave del- 
la Casa Madre, e si muove senza sforzo da una stanza al- 
l'altra. A volte esce nel mondo “reale” per trattare con il 
signore della gilda di una base operativa locale. 

Severin Molnar Daggerblack (Grr15/Ldr10/Ass10 na- 
no NM) è il sottosignore della base operativa della città di 


Union. Îl suo superiore è Laslie, un'assassina a riposo che 
gestisce una bottega di libri usari nel Quartiere Magico del- 
la città. Mentre gli altri garrotai che hanno a che fare con la 
vecchia Laslie la trattano con rispetto, Severin aspetta solo 
il giorno in cui potrà farle ciò che ha fatto a così tanti dei 
suoi clienti. Brama di fare carrieta nell’organizzazione. 


RECLUTAMENTO 

Diventare un membro della Garrota non è facile. Ri- 
chiede un livello di talento palesemente straordinario; 
non basta saper infilare con disinvoltura una lama fra le 
costole di qualcuno. I signori della gilda valutano ogni 
aspirante in base a una quantità di criteri che includono 
la lealtà e la disponibilità ad aderire alle loro decisioni ri- 
guardanti l'approvazione o il rifiuto dei contratti. La 
Garrota rifiuta più assassini di alto livello di quanti ne 
accetti. Entrare a farne parte non è affatto facile. 

Informarsi su come aderire non è altrettanto difficile, 
naturalmente. La Garrota ha i suoi sistemi di contattare 
potenziali membri praticamente in qualsiasi grande ag- 
glomerato urbano su qualsiasi piano di esistenza. Fate 
abbastanza domande, e prima o poi qualcuno vi contat- 
terà, Una volta che avrete messo un piede nella porta, 
toccherà a voi fare buona impressione. 

L'organizzazione non è grande per un'operazione mul- 
tiplanare (dopo tutto, quanti sono gli omicidi veramente 
necessari?), ma il ventaglio di talenti che contiene è 
‘molto vario. Incantatori, personaggi psionici, guerrieri, 
monaci e altri hanno percorso carriere illustri a fianco di 
assassini più tradizionali, e di tanto in tanto capita che 
sia necessario il ralento di più di un individuo per un la- 
voro particolarmente complesso. 


BENEFICI E RESPONSABILITÀ DEI 
MEMBRI 

Servizi ai non membri: 1 garrotai usano la parola 
“cliente” per indicare i bersagli dell'omicidio, mentre 
usano la parola “contraente” per riferirsi a coloro che li 
pagano per eliminare un cliente. I contraenti pagano 
una parcella in anticipo per i servizi della Garrota. La 
parcella è pari al livello del personaggio medio del LE 
del cliente o dei clienti, moltiplicato per lo stesso nu- 
mero più 4, moltiplicato per 1.000 mo. Il pagamento di 
questa parcella garantisce che la Garota assegni un as- 

sassino con un GS medio (o il LE di un gruppo di a 
sassini) più alto di quattro livelli rispetto al GS del 
cliente (o al LE di un gruppo di clienti). Se il contratto 
non viene rispettato entro 30 giorni a causa dell'inca- 
pacità della Garrota di superare le difese del cliente, la 
parcella viene restituita al contraente (tranne il 10% 
per le spese). In questo caso bisogna stendere un nuo- 
vo contratto, Se viene richiesta una rimozione perma- 
nente (il che richiede la partecipazione di Anifer) la 
parcella è la stessa più il 25%. 

Ad esempio, se la Garrora accetta un contratto contro 
un gruppo di avventurieri con un LE di 22, la parcella sa- 
rà 572.000 mo. Un singolo assassino di livello del perso- 
naggio pari a 26 (o un gruppo il cui LE è 26) cerca di sod- 
disfare il contratto, ma se il tentativo non ha successo 
entro trenta giorni, il contratto è nullo. 

Benefici dei membri: Lavorare con il fior fiore degli 
assassini nel multiverso ha le sue intangibili soddisfa- 
zioni, ma è anche utile quando l'intero fior fiore degli as- 
sassini guarda le spalle dei suoi membri. Pochi sono 
quelli disposti a passare a fil di spada un membro della 
Garrota, se sanno che in pochi giorni un intero esercito 
di fratelli e sorelle sarà sulle sue tracce per vendicarlo. 
Inoltre, ogni membro attivo dell'organizzazione ha ac- 
cesso ai migliori equipaggiamenti, incantesimi e soste 
nitori nell'ambiente (ma tutti a prezzi di mercato). E, na- 
turalmente, ogni contratto paga bene; anche se la gilda 
riceve la parcella, l'assassino gode dei pieni diritti di re- 
cupero. Se un bersaglio possiede oggetti personali di va- 
lore, comprese ricchezze o magia, l'assassino se li tiene 
come propria ricompensa. 

Se un garrotaio si aspetta di essere sostenuto dai suoi 
compagni, farà meglio a essere pronto a intraprendere 
un'azione correttiva quando un altro membro cade. L'in- 
tero codice dell'organizzazione crollerebbe se chiunque 
all'esterno potesse anche solo sospettare di poter colpire 
impunemente un membro della Garrota, così nessuno ci 
riesce, e ogni membro ha la responsabilità di fate in mo- 
do che chi infastidisce la Garrota ne paghi il prezzo. 

Avere e mantenere una vasta rete di occhi e orecchie 
è vitale in questo genere di affari, e quando richiesto, i 
membri devono condividere con altri membri le infor- 
mazioni ottenute dalla strada. Se un lavoro fallisce per- 
ché qualcuno ha fornito informazioni sbagliare o in- 
complete, l'intera gilda guadagna una cattiva reputazio- 
ne. E questo semplicemente non è accettabile. 

Infine, ogni membro deve comprendere e accettare le 
restrizioni sugli assassini indipendenti. Nessuno può ac- 
cettare un lavoro non approvato dei signori della gilda. 
Costoro hanno le loro ragioni per qualsiasi contratto ac- 
cettato o rifiutato, e un membro che non le rispetta non 
ha vita lunga. 

Mortu: Tuttì i garrotui portano con sé morfu, una so- 


stanza velenosa che si applica agli occhi di un cadavere. 
Mortu rende il cadavere incapace di essere riportato alla 
vita tramite rianimare morti, resurrezione o resurrezione pu- 
ra. Desiderio, miracolo e altri metodi estremi possono an- 
cora riuscirci, ma in tal caso anche un incantesimo di 
questo potere ha soltanto il 50% di probabilità di riusci- 
re, È possibile fare molteplici tentativi. Per un contratto 
che richiede la rimozione permanente, il cadavere viene 
mandato alla più vicina base operativa e da lì alla Madre 
della Gilda e al suo vuoto a forma di mantello. Mortu non 
ha effetto su eventuali creature viventi, costrutti o non 
morti. 


INCONTRI 
A meno che uno 0 più personaggi della campagna non 
cerchi espressamente di diventare un membro della 
Garrota (0 non decida di avere bisogno dei loro servizi), 
i PG difficilmente avranno alcun contatto diretto con 
questa organizzazione. È molto più probabile che cada 
no sotto l'esame della Garrota per due ragioni: un nemi- 
co dei personaggi ingaggia gli assassini per eliminarli, 0 
un'azione da parte dei personaggi attira l'artenzione del 
gruppo. La prima trama è abbastanza semplice e non ri- 
chiede molta crearivirà da parte del DM per farla fun- 
zionare, anche se condurre una campagna con la minac- 
cia di questo tipo di morte per i personaggi è sempre un 
rischio potenziale. Se i personaggi non hanno i mezzi 
per ostacolare un simile evento 0 capovolgerne gli effet- 
ti, andrà esercitata molta attenzione, a meno che il DM 
non sia sicuro che i giocatori siano in grado di accettare 
con maturità la perdita di uno dei loro personaggi epici. 

Attirare l'attenzione della Garrota (e probabilmente 
la sua ira) può avvenire in diversi modi. 1 personaggi 
potrebbero compiere azioni indipendenti sul territorio 
dell'organizzazione, cosa che non fa mai felice un si- 
gnore della gilda. In alternativa, i personaggi potrebbe- 
ro avere qualche ripo di interesse personale in un ber- 
saglio della Garrota, specialmente se sono membri del- 
l'ordine dello Scudo (descritto oltre in questo capito 
lo). Presto o tardi, questo genere di interferenze con 
‘una gilda di assassini trasformerà i personaggi in bersa- 
gli. Di nuovo, va fatta molta attenzione a come viene ge- 
stito un evento simile. 

All'interno di ogni base operativa può essere attiva una 
schiera di agenti che vanno da due o tre fino a quaranta o 
cinquanta, in base al luogo, al suo livello di violenza e alla 
potenziale resistenza dei bersagli. Eliminare un ufficiale 
di comando della Guerra Sanguinosa (una battaglia che 
infuria per i Piani Esterni e che vede i diavoli schierati 
contro i demoni) è molto più complesso che rimuovere 
semplicemente il capo di una nazione minore. 

Tipico incontro con la Garrota (LI 30) 
(Ldr10/Ass10), 1 capo assassino (Ldr10/Ass18), 1 specia- 
lista (Ldr24/Spetro perfetto 6 ). Il gruppo potrebbe es- 
sere incontrato mentre è impegnato ad osservare un po- 
tenziale cliente o a controllare un potenziale contraente. 
Probabilmente non verrà incontrato mentre è effettiva- 
mente in missione. 


L'ORDINE DEL LIBRO 


Questo gruppo ha una sola passione, un solo scopo, un 
solo destino: compilare un libro degli incantesimi su- 
premo, che contenga tutti gli incantesimi mai realizzati. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 

rOrdine del Libro è un gruppo di maghi che venerano 
la magia scritta. Il gruppo cerca di tadunare ogni mini- 
mo incantesimo esistente nel multiverso e di trascriver- 
lo in un oggetto chiamato l’Ultimo Libro, allo scopo di 
conservarli per l'eternità. Non si interessano di nessun 
altro genere di magia e non permettono a nulla di dis- 
trarli dal loro scopo. 

L'ordine è in circolazione da molto tempo, da prima 
che quasi rutti i suoi arruali membri entrassero in ser- 
vizio. Le credenze popolari narrano che una maga di 
nome Sharlee l’Incantarrice ricevette l'Ultimo Libro di- 
rettamente da un essere di pura magia, chiamato “il ser- 
pente”. A Sharlee fi fatto capire che riempire l'Ultimo 
Libro con le trascrizioni della magia del multiverso 
avrebbe mantenuto în vita la magia dovunque; ma se 
mai un giorno le trascrizioni si fossero rivelate supera- 
te, la magia stessa avrebbe potuto spegnersi. La mag- 
gior parte dei membri attuali, però, non crede a tutto 
questo. Piuttosto, entra a far parte dell'ordine per poter 
accedere a tutti gli incantesimi che esistono, e per il 
piacere di trascrivere personalmente un nuovo incan- 
tesimo nel libro e vederlo accuratamente organizzato, 
catalogato e giustificato. 


ORGANIZZAZIONE 


Sharlee comanda ancora l'Ordine del Libro, ma sotto di 
lei non esiste una vera e propria gerarchia fra i membri. 
Il gruppo si è diviso necessariamente in diverse squadre 
d'azione. Alcuni hanno il compito di stendere gli indici 
del lavoro che già esiste, assicurandosi di evitate possi- 
bili doppioni tra gli incantesimi, mentre altri catalogano 
costantemente i nuovi incantesimi sugli scaffali rempo- 
ranei (in attesa della trascrizione finale nell’Ultimo Libro 
da parte di Sharlee), e altri ancora sono a capo di una re- 
te di informatori incaricati di fare rapporto su qualsiasi 
attività arcana insolita in qualsiasi punto del multiverso. 
Quelli che effettivamente viaggiano per i piani in cerca 
di nuova magia costituiscono il gruppo più numeroso, 
ma în generale si tratra di un processo di autogoverno; 
sono poche le decisioni prese che possono influenzare 
le operazioni dell'ordine. Ciascun gruppo funziona au- 
tonomamente, spesso ignorando quello che fanno gli al- 
tri. 

Quartier generale: L'Ordine del Libro ha la sua sede 
in una roccaforte di montagna su un mondo poco noto 
del Piano Materiale, senza strade, senza porte e senza al- 
cun accesso ordinario, se non tramite il volo. La struttu- 
ra è pesantemente sorvegliata e interdetta dall'uso di va- 
ri simboli (programmati per ignorare i membri) e vi scor- 
razzano diversi brachyurus (vedi Capitolo 5), addestrati 
per attaccare gli intrusi. I membri vanno e vengono tra- 
mite teletrasporto, spostamento planare e un cerchio di tele- 
trasporto permanente (ma ben custodito) che conduce a 
un arco sospeso in un edificio posseduto dall'ordine nel 
Quartiere Magico di Union. 

All'interno, tutti i piani della roccaforte ospitano una 
grande serie di tomi dove vengono trascritti gli incante- 
simi in attesa di essere inseriti nell’Ultimo Libro. Nel 
cuore della roccaforte si trova la camera di Sharlee, dove 
la maga trascorre rutto il suo tempo a trascrivere incan- 
tesimi su incantesimi all'interno dell'Ultimo Libro, inca- 
tenato a un golem di adamantio a forma di podio con ca- 
tene di adamantio. 


Membri: 3.004. 

Gerarchia: Flessibile. Sharlee è l'unica costante. Altri 
vanno e vengono, assumendosi compiti o passandoli ad 
altri, come desiderano. Un membro dell'Ordine del Li- 
bro può prendersi un periodo sabbatico in qualsiasi mo- 
mento (anche se si suppone che poi faccia ritorno con 
almeno un nuovo incantesimo). 

Religione: Varia. 

Allineamento: Qualsiasi. 

Segretezza: Mista. Gli incantatori arcani di Union 
probabilmente hanno sentito parlare dell'Ordine del Li 
bro, ma generalmente non si rendono conto della serie- 
tà con cui il gruppo svolge il suo lavoro. 

Simbolo: Una mano che scrive simboli arcani su un 
libro aperto. 


AUTORITÀ 

Sharlee l'Incantatrice è l'autorità definitiva, 
ma a causa della sua ambiziosa ossessione, 
per non parlare della sua forma fisica, la gui. 
da del gruppo è deferita perlopiù ad altri 
maghi fidari che comandano le squadre 
d'azione. Le condizioni particolari di 
Sharlee sono il frutto della sua inerol- 
labile ambizione di portare a termine 
ciò che ha iniziato con l’Ultimo Li- 
bro. Quando la morte si stava av- 
vicinando a causa dell'età, Shar- 
lee si sottopose al rituale che la 
trasformò in un lich, e qualche 
tempo dopo divenne un demi- 
lich. 

Sharlee l'Incantatrice (Mag 31 
demilich femmina NM) ha l'asper- 
to di una mano scheletrica empe- 
stata di diamanti (vedi la descrizione di 
un demilich nel Capitolo 5). La mano disincarnata tra- 
scrive freneticamente incantesimi nell'Ultimo Libro gior- 
no e notte, senza bisogno di riposo. Soltanto un avveni- 
mento gravissimo può disturbare il suo lavoro; in caso 
contrario il disturbatore viene punito. Sharlee è note 
volmente indietro con il lavoro; l'organizzazione trova 
‘nuovi incantesimi e li aggiunge agli scaffali temporanei 
più in fretta di quanto lei riesca a trascriverli. 

Phalsan Dubokat (Bbr21 umano CB) comanda la 
squadra operativa responsabile della sicurezza della roc- 
caforte. Ha allevato ciascuno dei brachyurus che per- 
corrono liberamente la tenuta, e a ciascuno ha dato un 

nome. Quando Phalsan si trova nella tenuta, il suo fi- 


schio richiama 244 brachyurus che corrono :a indagare. 
In viaggio, Phalsan porta con sé Grip, il suo brachyurus 
preferito. 

Sfels il Raccoglitore (Mag22 gnomo NB) comanda 
la squadra operativa responsabile della raccolta di incan- 
tesimi provenienti da altri piani. Spesso lo si trova a 
Union intento a parlare con quegli incantarori partico- 
larmente potenti che visitano la merropoli planare. A 
volte Sfels tiene per sé degli incantesimi che in altri ca- 
si riferirebbe, se sa al di ogni dubbio che l'incante 
simo ne duplica un altro già raccolto. Ha una mente en- 
ciclopedica, e ricorda tutto quello che vede 


RECLUTAMENTO 

L'Ordine del Libro accoglie rutti coloro che sono dispo- 
sti a donare il loro tempo, i loro incantesimi e 
la loro stessa esistenza alla causa. 
Soltanto gli incantatori arcani 


simi possono unirsi come 
membri a pieno titolo; gli 
altri praticanti arcani, gli 
incantatori divini e i perso- 
naggi psionici hanno poco da 
offrire agli occhi dell'ordine, e 
non vengono presi in conside 
razione come membri. L’ordi- 
ne crede che tali individui non 
abbiano la capacità di focalizzare 
intenti ed energie sufficienti a con- 
tribuire efficacemente alla causa. Na- 
turalmente, chiunque è benvenuto per 
aiutare l'ordine nella sua cerca; a nessun 
incantesimo in forma scritta verrà rifiuta 
ta l'inclusione. Inoltre, molti membri si 
servono frequentemente di agenti esterni 
che li aiutino nella loro ricerca di nuove per- 
gamene, tomi e magia epica; un tale aiuto è necessario, 
anzi previsto, per avere una qualche speranza di comple- 
tare prima 0 poi la compilazione. 


BENEFICI E RESPONSABILITÀ DEI 
MEMBRI 
1 benefici dell'appartenenza all'ordine sono numerosi; 
l'accesso a qualsiasi incantesimo compilato negli scaffa 
li remporanei è una benedizione che viene concessa a 
rutri i membri dell'ordine (a pochissimi è concesso l'ac 
cesso all’Ultimo Libro stesso, come ricompensa per aver 
trovato un nuovo incantesimo particolarmente raro) 


L'ULTIMO LIBRO (ARTEFATTO MAGGIORE) 
Questo volume mistico è di grande valore per gli incantatori 
arcani; alcuni direbbero che nessun libro può dimostrarsi 
più utile. È un grande volume dal numero di pagine e dalla 
capienza infinita. L'Ultimo Libro contiene ogni incantesimo 
mai registrato dall'Ordine del Libro, un’organizzazione che 
ha sede nella metropoli planare di Union. L'Ordine del Libro 
registra incantesimi nell'Ultimo Libro da migliaia di anni; 
quindi, il numero di incantesimi che racchiude è pressoché 
incalcolabile. Se un incantatore arcano studia l'opera per un 
mese, alla fine può usare il libro come proprio libro degli 
incantesimi. Qualsiasi incantesimo arcano che appaia in 


qualsiasi fonte si trova in questo tomo, e può essere prepa- 
rato da un incantatore in grado di usare un libro degli incan 
tesimi arcano. Malgrado l'ampiezza dell'opera, un incanta 
tore in sintonia con il libro può localizzare în pochi secondi 
qualsiasi incantesimo cerchi, con l'aiuto della potente magia 
dell'oggetto. 

Chiunque non sia capace di lanciare incantesimi arcani e 
legga anche solo una parola dell'opera deve effettuare un 
tiro salvezza sulla Volontà (CD 20), altrimenti cadrà vittima 
di una forma di demenza (vedi l' incantesimo demenza). 
Livello dell'incantatore: 19%; Peso: 1,35 kg. 


tronîcamente, gli scaffali temporanei sono ora talmen- 
te vasti che qualsiasi tentativo di esaminare i ripiani 
nella loro interezza richiederebbe una vita o più (gli 
scaffali assumono la forma di file su file di ripiani paral- 
leli di libri, separati da uno spazio di trenta metri, ed 
estesi verticalmente per più di cento piani; volare è l'u- 
nico modo per esaminarli). Questo non è l'uso migliore 
che un membro possa fare del proprio tempo, o almeno, 
non un membro che intenda veramente contribuire al- 
l'opera. Quei membri che perdono troppo tempo nella 
loro missione dî portare nuovi incantesimi all'ordine, o 
che sono evidentemente più interessati all'uso degli 
scaffali temporanei per i loro scopî personali piuttosto 
che per aiutare lo scopo finale del gruppo, possono es- 
sere allontanati e mai più accolti nelle sacre stanze det 
l'ordine. 

1 membri possono alloggiare in una delle centinaia di 
stanze vuote all’interno della roccaforte, incluse le cata- 
combe vuote al di sotto di essa. Molti viaggiano magi- 
‘camente dentro e fuori dalla roccaforte a piacimento, 
preferendo procurarsi un alloggio personale di qualità 
superiore. 

Non è richiesto un contributo formale per conti- 
nuare ad appartenere all'ordine, soltanto la ricerca at- 
tiva della magia scritta. Le donazioni per il costo di tra- 
serizione delle nuove magie nei tomi sono sempre 
benvenute. A volte, i membri sono costretti a imbar- 
carsì in avventure secondarie per procurarsi provviste, 
componenti per gli incantesimi e ricchezze sufficienti 
‘a mandare avanti il progetto globale. Perfino i maghi 
più potenti devono mangiare, dormire e lavarsi, e la 
trascrizione degli incantesimi richiede inchiostro, 
candele, penne, pergamene e strutture per la rilegatu- 
ra (anche se il vasto magazzino della roccaforte di soli- 
to contiene equipaggiamento a sufficienza per un me- 
se di scrittura). 


INCONTRI 

rOrdine del Libro è probabilmente l'organizzazione più 
appartata fra quelle qui descritte, ma questo non significa 
che î giocatori non abbiano ragioni valide o interessanti 
per incrociare il suo sentiero prima o poi. La trama più ov- 
via în cui usare l'Ordine del Libro è spingere i personaggi 
a creare, acquistare o addirittura assistere all'uso di un 
nuovo e insolito incantesimo che l'ordine ancora non 
possiede. Meno diretta ma non meno interessante è una 
possibile trama in cui potenti personaggi epici danno la 
caccia a un particolare incantesimo; Se il DM desidera 
spingere i personaggi a scontrarsi con l'ordine, può fare în 
modo che i personaggi finiscano per avere a che fare con 
qualche gruppo estremista che ritiene che l'Ordine del Li- 
bro causerà la caduta del multiverso se porterà a termine 
il progetto su cui sta lavorando. 

ipica squadra operativa di raccolta di incantesi 
mi (LI 23): 2 raccoglitori (Mag19), 1 guardiano (Grr21). 
Una squadra operativa di raccolta di incantesimi può ap- 
parire praticamente ovunque, in qualunque momento, 
teletrasportandosi o spostandosi attraverso i piani fino 
al luogo desiderato. I membri solitamente si dimostrano 
molto ostinati nell'acquisire l'incantesimo per cui sono 
venuti, ma sono disposti anche a ripiegare sul patreggia- 
mento, se in tal modo otterranno alla finé un nuovo in- 
cantesimo. Preferiscono semplicemente pagare il diritto 
di copiare un incantesimo, come per una pergamena. Se 


necessario, possono combattere contro coloro che rifiu- 
tano di separarsi da un incantesimo, anche se non è un 
comportamento comune. 


— L'ORDINE DELLO SCUDO 
Lo Scudo è un gruppo di mercenari specializzati nella 
protezione e nella difesa. A volte viene chiamato l'Ordi- 
ne del Sigillo (da uno strano oggetto che il gruppo tiene 
rinchiuso all'interno del suo quartier generale nel Quar- 
tiere Commerciale della città di Union). 1 suoi membri 
lavorano come guardie del corpo per chiunque sia ricco 
a sufficienza da pagarli, ma sono talmente bravi da poter 
servire anche gli stessi capi di stato. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 

L'Ordine dello Scudo venne fondato da un gruppo di av- 
venturieri stanchi di viaggiare sempre più lontano in 
cerca di fortuna. La città dove vivevano forniva caos a 
sufficienza, ed essi compresero che i loro talenti poreva- 
no essere utilizzati altrettanto efficacemente proteggen= 
do gli affaristi, i politici, e chiunque altro fosse abba- 
stanza ricco da aver bisogno di guardie competenti. I 
successi del gruppo si moltiplicarono. Quando in un po- 
tente tempio si verificò un grave scisma, la sacerdotessa 
suprema temeva un colpo di stato e un assassinio. In- 
gaggiò lo Scudo, contribuendo in tal modo 2 consolida 
re l'organizzazione e la sua reputazione. 

Oggi l'Ordine dello Scudo viene ingaggiato per pro- 
reggere praticamente qualsiasi cosa. Può accettare og- 
getti da custodire, tenere d'occhio i membri di una fa- 
miglia o proteggere preziose installazioni. I suoi servigi 
non vengono offerti a poco prezzo, ma valgono le som- 
me pagate. Ultimamente, l'Ordine dello Scudo ha diver- 
si problemi con la Garrota, dato che le due organizzazio- 
ni tendono a trovarsi in contrasto. Nessuno sa a cosa 
possa portare questo conflitto, ma sembra che la sirua- 
zione stia per giungere a uno scontro diretto nel prossi- 
mo futuro. 

Più ampiamente osservata e discussa è la competizio- 
ne dell'Ordine dello Scudo con le Sentinelle di Union. I 
due gruppi hanno uno statuto simile, anche se uno è 
orientato al profitto (lo Scudo) mentre l’altra è unistitu- 
zione civica (le Sentinelle di Union). Spesso si verifica 
no dei problemi di giurisdizione. In alcuni casi, coloro 
che pagano per la protezione dell'Ordine dello Seudo 
sono ricercati dalle Sentinelle di Union per crimini veri 
o presunti (anche se lo Scudo cerca di selezionare i suoi 
potenziali clienti in modo da evitare che si verifichino 
situazioni del genere). Esistono voci persistenti di con- 
flitti aperti fra alcune squadre delle Sentinelle di Union 
e alcune squadre dello Scudo, anche se entrambe le fa- 
zioni negano la cosa. 


ORGANIZZAZIONE 
I Campioni dello Scudo dirigono tutte le attività dell'or- 
ganizzazione. 

Quartier generale: La base operativa dell'ordine è 
una dimora nobiliare di pietra nella metropoli planare 
di Union, situata nel Quartiere Commerciale. È laggiù 
che il gruppo ospita i suoi membri, li addestra, conserva 
provviste ed equipaggiamento e gestisce la base in modo 
che sia autosufficiente (un portale ben custodito all'in: 
rerno della dimora si apre su una fertile valle del Piano 


Materiale, dove gli agenti contrattano con i coltivatori 
locali per ottenere cibo e materiale). Come si può im- 
maginare, questa dimora è ben protetta; nessuno si può 
avvicinare se non è atteso e benvenuto. Gli ospiti in vi- 
sita sono accompagnati dovunque da una scorta, ma i 
membri sono anche lieti di visitare la casa o il luogo di 
lavoro di un potenziale cliente per discutere un possibi- 
le lavoro. 

Si dice che i sotterranei del quartier generale ospitino 
un oggetto recuperato dai fondatori. Si dice anche che 
l'oggetto sia difeso da qualsiasi interferenza tramite ma 
gie spietate. È questa voce che dà allo Scudo il suo nome 
non ufficiale, l'Ordine del Sigillo. 

Membri: 220+ (alcune Sentinelle di Union hanno ab- 
bandonato la loro precedente organizzazione, e ora sono 
diventati dei potenti membri dello Scudo). 

Gerarchia: Militaristica, L'Ordine dello Scudo man- 
tiene una gerarchia molto rigida, a partire dai Campioni 
dello Scudo. Gli ordini vengono dall’alto, è i membri ob- 
bediscono ai loro superiori. 

Religione: Varia (ma St Cuthbert è fra i preferiti). 

Allineamento: Qualsiasi non malvagio. 

Segretezza: Bassa. I membri conoscono la maggior 
parre degli altri membri, e la maggior parte dei non 
membri riconoscerebbero un agente dell'Ordine dello 
Scudo al lavoro;anche se a volte essi si sforzano di na 
scondere le loro operazioni di sicurezza in modo da non 
attirare l'attenzione su un cliente. 

Simbolo: Uno scudo con una torre bianca in campo 


blu. 


AUTORITÀ 


L'organizzazione è guidata dai fondatori originali, ora 
chiamati i Campioni dello Scudo. I Campioni dispongo- 
no di un potere decisionale assoluro sulle questioni di 
affiliazione, sulla scelra dei nuovi clienti e su qualsiasi 
altra iniziativa. Sono loro che mettono ai voti qualsiasi 
cosa, e la loro parola è legge. AI di là dell'amministrazio- 
ne dell'organizzazione compiono ben poco lavoro, non 
essendo più da rempo delle reclute. 

Fabulous Melorin (Chr3/Mag26 mezzelfo NB) for- 
nisce ai Campioni la loro potenza di fuoco magica. I 
compagni lo chiamano semplicemente Fab. Fabulous 
Melorin ha l'aspetto di un mezzelfo ingrigito dalla bar- 
ha serica e con un costume elaborato costituito princi 
palmente di cappotti multicolori e lucenti, sciarpe, sti 
vali e vistosi bastoni. Il suo potere è anche superiore a 
quello che sembra. 

Mazod Stonebreaker (Grr29 nano N) viene dal fa- 
moso clan Stonebreaker, a cui appartengono diversi fa- 
mosi nani. Mazod è il membro più anziano del clan, e in 
caso dî bisogno può chiamare in aiuto 2d6 Stonebrea- 
ker, ciascuno di livello 1d10+10 (tutti guerrieri), rrami- 
te uno speciale gioiello del clan che porta al collo come 
un amulero. 

Sasa Fenar (Ldr28 halfling femmina CB) è una crea 
tura anziana, ma i suoi esercizi quotidiani la mantengo- 
no agile. Fra tutti i Campioni, Sasa è colei che più ener- 
gicamente sostiene la necessità del coinvolgimento di- 
retto dei Campioni nella protezione di vari clienti, e 
spesso si butta in prodezze e avventure anche al di fuori 
dell'organizzazione. 

Hammish Lightbringer (Chr27 nano LB, domini 
del Bene e della Guarigione) è un devoto seguace di Pe- 


lor. II quartier generale dispone una piccola cappella, e 
Hammish ogni giorno vi trascorre due ore in preghiera. 
Si occupa anche di guarigioni e di altri miracoli peri 
clienti più importanti dell'organizzazione. 

Marsale Minter Casal (Brd10/Rgr18 elfa CB) stende 
la cronaca delle imprese dei Campioni passati e presen- 
ti, oltre ad alcune delle gesta più memorabili dei mem- 
bri dell'organizzazione. Se l'Ordine dello Scudo dispone 
di un'esperta di pubbliche relazioni, questa è senz'altro 
Marsale. Viene chiamata per negoziare i contratti più 
difficili, dato che è estremamente abile a.trattare con 
gente di rurte le razze. 


RECLUTAMENTO 


L'Ordine dello Scudo sceglie artentamente i propri 
membri. Per l'ordine è importante mantenere la propria 
reputazione di affidabilità, onestà ed efficacia. Molte co- 
muni guardie del corpo hanno il talento ma non la co- 
scienza per riuscire a diventare membri dell'Ordine del- 
lo Scudo. Sono i Campioni dello Scudo a prendere rutre 
le decisioni relative ai porenziali membri, basandosi su 
parametri assaî esigenti. 

In generale, i PG interessati a unirsi all'organizzazione 
devono superare tre semplici prove di protezione di 
clienti a breve termine. Se il candidato porta a termine 
l'impresa senza infangare il nome dell'ordine, può di- 
ventarne un membro. 

Lorganizzazione apprezza tutti i tipi di abilità. I guer- 
rieri costituiscono un'ottima difesa di prima linea, ma le 
protezioni magiche sono altrettanto importanti. I ladri 
sono sempre richiesti per indagare sulle minacce e per 
fornire pareri sulle potenziali debolezze di una difesa. 
Tutre le classi hanno un compito da svolgere all'interno 
dell'ordine. 


BENEFICI E RESPONSABILITÀ DEI 
MEMBRI 


Sia i clienti non membri che i membri possono acquisi- 
re diversi benefici. 

Servizi ai clienti: Le guardie del corpo dell'Ordine 
dello Scudo non accettano mai un cliente che desideri 
essere protetto mentre compie un'atrività malvagia o il- 
legale: i clienti che mentono sui propri scopi non pos- 
sono aspettarsi alcuna misericordia dei loro ex proterto- 
ri una volta che l'inganno viene svelato. I clienti in cer- 
ca di protezione pagano una tariffa fissa, indipendente- 
mente dalla situazione. Il cliente può specificare il li- 
vello di potere desiderato del suo 0 dei suoi protettori. 
Normalmente, un cliente preferisce scegliere un grup- 
po il cui livello medio sia più alto del suo, La parcella 
giornaliera minima per la protezione contro chiunque è 
pari al livello del personaggio medio del cliente o dei 
clienti xil livello medio della guardia o guardia del cor- 
pox S0 mo. 

Ad esempio, un mago di 5° livello che desidera un'ora 
di protezione da parte di un guerriero di 10° livello men- 
rre entra in un labirinto paga la tariffa piena giornaliera, 
che è 5 x 10 x S0 = 2.500 mo. Se la protezione termina 
conla morte del cliente, l'erede designato del cliente ri- 
ceve il doppio della parcella giornaliera. In questo caso, 
se il mago di 5° livello viene ucciso malgrado la prote- 
zione, la persona designata dal mago riceve 5.000 mo co- 
me rimborso. 

Benefici dei membri: Appartenere all'ordine signifi- 


ca avere una reputazione di affidabilità. È difficile farsi 
un nome migliore di quello che si ottiene entrando in 
una compagnia degna di tale fiducia. 

I benefici tangibili includono l'alloggio nella dimora, 
se desiderato, più una commissione del 5% su tutre le ta- 
riffe di protezione guadagnate personalmente. Alle 
guardie del corpo vengono anche concessi i diritti di re- 
cupero risultanti da qualsiasi minaccia che possono aver 
superato difendendo un cliente (un cliente che parteci 
pa alla propria difesa con incantesimi 0 combattendo 
può però recuperare metà dei beni acquisiti, se ve ne so- 
no). Non è facile proteggere vite e oggetti preziosi, ma 
se il lavoro è fatto bene allora ogni moneta d'oro è ben 
meritata. L'ordine tiene per sé il grosso delle tariffe di 
protezione, dividendole egualmente fra spese di mante- 
nimento, assicurazioni, equipaggiamento e altri bisogni 
generali dell'organizzazione. 

1 membri dell'Ordine dello Scudo devono mantene 
re alta la reputazione del loro gruppo, facendo del loro 
meglio per assicurarsi che i loro protetti rimangano al 
sicuro, qualsiasi cosa cerchino di fare gli avversari. 
Non ci sono regole contro il lavoro indipendente men- 
tre si è membri dell'organizzazione, ma portare via dei 
potenziali clienti non viene visto di buon occhio, e 
inoltre la maggior parte dei potenziali clienti non cre- 
de di poter ottenere lo stesso livello di sicurezza senza 
il pieno sostegno dell'ordine. Visto il genere di soste- 
gno finanziario che l'ordine fornisce, potrebbero avere 
ragione. 


INCONTRI 

Dato che la maggior parte delle campagne ruota attor- 
no a personaggi di allineamento buono, si può suppor 
re che presto 0 tardi gli scopi dei personaggi giocanti e 
dell'Ordine dello Scudo possano coincidere. Che colla 
borino e lavorino attivamente insieme o semplicemen- 
te che accettino con riluttanza di tenersi fuori dei pie- 
di gli uni degli altri dipende dal DM e dai giocatori 
stessi. Alla fine gli eroi possono entrare a far parte del- 
l'ordine dello Scudo, lavorando attivamente per pro- 
teggere i clienti da qualsiasi danno, ma anche se non lo 
fanno, l'ordine può diventare un fedele alleato per un 
vasto numero di imprese nel corso di una campagna 
epica. D'altro canto, i personaggi possono lavorare con- 
tro gli scopi dell'Ordine dello Scudo. Ad esempio, pos- 
sono trovarsi în competizione con un individuo 0 un 
gruppo che paga per la protezione dell'Ordine dello 
Scudo. In questa situazione, l'ordine può rivelarsi un 
avversario potente. 

Squadra di protezione dello Scudo straordinaria 
(LI 27): 2 scudi (Grr16), 1 capitano (Grr22), 1 generale 
(Chr8/Mag18). Soltanto i clienti molto ricchi possono 
permettersi una squadra di protezione dello Scudo di 
questa potenza, e comunque, solo per pochi giorni. Le 
squadre straordinarie spesso nascondono la loro presen- 
za, preferendo colpire le potenziali minacce partendo da 
Una posizione iniziale di sorpresa. 

Squadra di protezione dello Scudo tipica (LI 27): 
2 scudi (Grr8), 1 capitano (Grr12), 1 generale 
(dr3/ChrS/Mag5). Le squadre di protezione dello Scu- 
do ripiche indossano apertamente il simbolo dell'Ordi- 
ne dello Scudo e percorrono le strade insieme ai loro 
clienti con evidente orgoglio e diligenza. 


—____IPRE DI LETTI DIVINI 


1 membri dei Prediletti Divini vantano un'ascendenza 
divina di qualche genere (che possono dimostrare o con- 
traffare). Si considerano in qualche modo più grandi o 
più importanti degli esseri normali e desiderano essere 
trattati di conseguenza. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 

Al livello fondamentale, i Prediletti Divini agiscono per 
aumentare la propria influenza ponendo i membri in 
posizioni di potere su tutti i piani. I membri credono 
nella propria innata superiorità su coloro che non pos- 
sono vantare la loro particolare genealogia di ascenden- 
za divina. Dato che ritengono fondamentale la loro pre 
sunta superiorità, credono di percorrere un cammino 
che li condurrà verso la gloria e la supremazia. Può suc- 
cedere di rutto nel loro rentativo di assumere il control- 
lo di entità influenti in tutto il multiverso. Tradimento, 
assassinio, corruzione o guerra aperta fanno poca diffe- 
renza, quando i Prediletti Divini hanno uno scopo da 
raggiungere. Sfortunatamente per i loro progetti (che 
rimangono piuttosto oscuri), i Prediletti Divini rara- 
mente si mettono d'accordo su chi sia il capo del grup- 
po, o sulla vera natura del loro penultimo scopo. Molti 
Prediletti Divini si trovano nel consiglio di una grande 
città o hanno influenza su una potente organizzazione 
(spesso dopo molti spargimenti di sangue e complotti), 
ma impartiscono poche diretrive, se non addirittura 
nessuna, per il bene stesso dei Prediletti Divini. Anzi, 
sono molti gli scontri rumultuosi che avvengono inter- 
mamente fra i vari membri, perennemente in lotta fra 
loro. In un certo senso, i Prediletti Divini sono un club 
di gente estremamente potente, un club che ha pochi 
scopi pratici se non quello di conferite ai suoi membri 
un senso di superiorità sui non membri. 

La maggior parte dei membri si concentra sull’au- 
mento del proprio prestigio personale, cercando di 
sfruttare l'organizzazione dei Predilerti Divini per rea- 
lizzare le proprie ambizioni alle spese di qualsiasi scopo 
comune superiore. Operando per collocarsi in posti ele- 
vati e cercando l'adulazione delle masse popolari, i 
membri di questo gruppo si sfiniscono in conflitti inter 
ni e manovre politiche, lottando per guadagnare la su- 
premazia ma senza mai riuscirci a lungo. Il cielo aiuti il 
multiverso, se mai i Predilerti Divini dovessero unirsi 
sotto un singolo capo potente. 


ORGANIZZAZIONE 

L'organizzazione viene di solito descritta come una 
“compagnia di pari", anche se in pratica i più potenti 
hanno una voce molto più importante di chi possiede 
minore statura. E così, all'interno dell'organizzazione, 
fioriscono dozzine di coalizioni minori. Alcune si op- 
pongono così violentemente fra loro da formare delle 
vere e proprie schegge isolate del gruppo. 

Quartier generale: 1 Prediletti Divini non hanno 
una sede formale. Gli alleati si incontrano nelle rispet- 
tive case per discutere i loro piani, e i porenziali alleati 
sî invitano a cena a vicenda; di tanto in tanto, grandi nu- 
meri di membri del gruppo si riuniscono per farsi belli 
l'uno con l'altro e vedere come procedono le alleanze è 
le coalizioni. All'organizzazione manca una sede desi- 


gnata. 


Una taverna di lusso chiamata il Boccale del Cielo, 
nel cuore più profondo della città di Union, funge da 
luogo di incontro ufficioso per i Predilerti Divini. Re- 
golarmente li si incontra intenti a bere o discutere nel- 
le stanze sul retro a loro riservate. I non membri spesso 
si accalcano al Boccale del Cielo per osservarli, dato che 
in alcuni ambienti vengono trattati come celebrità. 
Spesso vi si radunano i membri di un’organizzazione 
chiamata i Seguaci della Fonte (che vengono da un'altra 
metropoli planare chiamata Sigil). 1 Seguaci cadono in 
soggezione di qualsiasi cosa divina; quando sono pre- 
senti, siedono con attenzione rapita pendendo dalle 
labbra di un Prediletto degli Dei. 

Membri: 890+. 

Gerarchia: Flessibile. Le alicanze fra i membri vanno e 
vengono, anche se alcune coalizioni durano più a lungo 
di alrre. Il solo fattore che unisce i Prediletti Divini come 
organizzazione “coerente” è il comune diritto di nascita 
dei membri, l'ascendenza divina che tutti vantano. 

Religione: Varia. 

Allineamento: Qualsiasi. 

Segretezza: Mista. Molti a Union hanno sentito par- 
lare di questo o quel membro e delle sue imprese, ma so- 
no completamente all'oscuro dei Prediletti Divini come 
gruppo. La maggior parte dei Prediletti Divini sono sem- 
plicemente felici di apparire al Boccale del Cielo e go- 
dere ogni tanto di un quarto d'ora di celebrità nei vari 
circoli esclusivi. D'altra parte, all'interno dell'organizza- 
zione esistono diverse coalizioni segrete. Questi gruppi 
sperano di ottenere un giorno il comando dell'intero 
gruppo, per poter imporre i loro progetti. 

Simbolo: Un fulmine rosso in campo bianco. 


AUTORITÀ 

Da diverso tempo non esiste un vero capo dell'organiz: 
zazione. Numerosi potenziali candidati competono per 
ottenere un qualche tipo di controllo del gruppo in ge- 
nerale, ma nessuno è vicino a riuscirci, ed è improbabi 
le che ciò possa accadere in tempi brevi. I piani alti del 
gruppo sono a dîr poco una posizione instabile, e con le 
alleanze che si spostano e cambiano col mutare del ven: 
10, le cadure da quell'altezza sono fin troppo comuni 

Calabar Kordson (Mnc20/Mag10 umano LN) affer- 
ma che il suo bisnonno era nientemeno che il dio della 
forza, Kord. Di certo Kordson possiede una forza so- 
prannaturale e un lignaggio indiscusso. Guida una co- 
alizione di venti Prediletti Divini che vogliono imporre 
il loro dominio su rutti gli altri. Lo scopo di Calabar, se 
dovesse ottenere il controllo dell'organizzazione, è il 
porere divino, puro e semplice. Ritiene che, guada- 
gnando sufficiente potere politico attraverso il control- 
lo delle città, dei paesi e di altre regioni planari, lui e i 
suoi seguaci più fidati, alla fine, ascenderanno al rango 
di divinità, creando a tutti gli effetti un nuovo pan- 
theon. 

Vellella (Mag22 elfa CB) si gode il suo stato di cele- 
brità a Union, ma riconosce anche il pericolo che gli ele- 
menti più radicali dei Prediletri Divini potrebbero rap 
presentare, se mai dovessero riuscire a guadagnare il 
controllo del gruppo. Lavora costantemente per ostaco- 
lare i piani di Calabar, ma di persona i due si trattano ci- 
vilmente, pur scambiandosi frecciatine a volte molto 
pungenti. Vellella vanta lontani legami di sangue con un 
dio elfico della terra. 


RECLUTAMENTO 

Diventare un membro dei Prediletti Divini non è tanto 
questione di unirsi quanto di infiltrarsi. 1 membri attua- 
li sono così occupati a manipolarsi a vicenda e manovra 
re per ottenere il potere che non hanno tempo di preoc- 
cuparsi di alcun tipo di processo di affiliazione. È molto 
più facile semplicemente buttarsi nella mischia, stabi- 
Jendo alleati e nemici, che essere riconosciuti formal- 
mente attraverso una qualche cerimonia. Naturalmente, 
senza una prova dimostrabile di ascendenza divina (o un 
buon espediente per far credere a tutti di averla), qual- 
siasi aspirante ha ben poco da offrire ai suoi porenziali 
alleati nei grandiosi giochi del gruppo. Farsi coinvolge- 
re senza l'influenza per sostenere la pretesa spesso porta 
alla morte del falso pretendente. 

A parte le questioni di qualificazione, i Prediletti Di- 
vini non fanno molte distinzioni fra le classi. Guerriero 
‘© mago, chierico o ladro, chiunque abbia il carisma e la 
forza interiore per giocare a questo gioco può mertere 
un piede nella porta. Tutto quello che serve davvero in 
questi casi è il livello di potere che l'individuo è in gra- 
do di gestire, e la fazione che sostiene. 


BENEFICI E RESPONSABILITÀ 

DEI MEMBRI 
Lo status di membri dei Prediletti Divini non concede 
molti benefici o responsabilità tangibili, a parte la cele 
brità in certi quartieri della merropoli planare di Union 
e forse in altre metropoli planari. Dato che non esiste al- 
cun limite formale, ogni membro si crea le proprie ri- 
compense e segue le proprie regole nella ricerca di un 
podio. Tutti fanno attenzione alle conseguenze di possi- 
bili azioni azzardate come l'assassinio o il tradimento, 
quindi rutti hanno cura di non attirare l'ira altrui sul 
gruppo in generale. Un rale passo falso potrebbe cause 
re la collera di tutti i Prediletti Divini. 


INCONTRI 


I personaggi che trascorrono qualche rempo nella me- 
tropoli planare di Union probabilmente sentiranno par- 
lare delle imprese di questo o quel membro dei Predilet- 
ti Divini. Il popolino locale segue perfino gli avveni- 
menti più banali dei Prediletti Divini come se facessero 
parte di una specie di storia romantica. Coloro che li cer- 
cano possono facilmente trovare * vistosi membri del 
gruppo all'esclusiva raverna chiamata il Boccale del Cie- 
lo, anche se entrare a far parte della lista degli invitati 
può rivelarsi difficile. 

Dato che ai membri di questo gruppo l'ambizione nca 
manca mai, cercano sempre chi può fare per loro il lavo- 
ro sporco. Gli avventurieri più abili, dotati di una buona 
dose di buon senso tornano sempre utili, perfino (e so- 
prattutto) quando non conoscono il vero scopo divino 
dei loro datori di lavoro. I Prediletti Divini utilizzano 
anche i servizi delle altre organizzazioni di Union, spe- 
cialmente della Garota è dell'Ordine dello Scudo. A 
causa della natura dei Prediletti Divini, è logico suppor- 
re che i Regolatori abbiano diversi agenti infiltrati fra 
loro, anche se sono pochi i Prediletti Divini che se ne 
rendono conto. Usare i Prediletri Divini come bersaglio 
per uno qualsiasi degli altri gruppi, particolarmente se i 
giocatori si trovano per qualche ragione presi nel mezzo, 
è un ottimo intoppo da far capitare în una campagna. 

Tipica squadra di Prediletti Divini: 1 celebrità 


(Str23), 2 ammiratori (Brd15). Il ripico incontro può av- 
venire ovunque per le strade, dove il Prediletto Divino è 
sommerso da un bagno di folla e gli intenti dei giocato- 
ri possono essere ostacolati dalla calca. 


—_____ REGOLATORI 


T filosofi affermano che l'unica costante del multiverso è 
îl cambiamento. Il cambiamento spesso provoca delle 
conseguenze cataclismiche... o così sarebbe, se non fos- 
se peri Regolatori. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 

I Regolatori credono che il porere in rurte le forme, la 
sciato senza guida, inevitabilmente conduca all'abuso, è 
che ciò a sua volta conduca al caos e alla distruzione. AL 
la fine, il caos e la distruzione incontrollata potrebbero 
distruggere il multiverso. I Regolatori cercano di evitare 
questa possibilità. Si considerano degli agenti di con- 
trollo, pronti a guidare le miriadi di forze del multiverso 
attraverso un'attenta e sotrile manipolazione del potere 
altrui. Sia che scelgano di inviare degli agenti a imper 
sonare degli esseri divini a beneficio di una tribù primi 
tiva o che li pongano come consiglieri nascosti dei si 
gnori di porenti nazioni, i Regolatori sono coinvolti pra- 
ticamente in qualsiasi forza organizzata nel cosmo. 

A causa della sua natura segreta, sono pochi gli ele- 
menti al di fuori del gruppo che ne sospettano l'esisten- 
za, e ancora meno sanno qualcosa sulle loro origini. AL 
cuni affermano che l'organizzazione esiste da prima del. 
la nascita della razza umana. Altri dicono che fra le sue 
fila si trovano molti esseri provenienti da altri piani. Al 
cuni dichiarano che gli agenti dei Regolatori hanno de 
gli infiltrati in ogni religione principale, ogni ordine, 
ogni organizzazione segreta e ogni gilda che esista, e vo- 
ci insistenti dicono che alcuni comandanti di alto grado 
della Guerra Sanguinosa rispondano ai Regolatori. Qua- 
le che sia la verità, i Regolatori rimangono una forza 
enigmatica ma potente dietro le quinte di ogni città, sta 
to, nazione e piano di esistenza. 


ORGANIZZAZIONE 

La verità riguardo all'organizzazione riservata dei Re- 
golatori assomiglia alle più grandi teorie di complotto 
mai formulate. Per mantenere il livello di segretezza 
così importante per la continuazione degli ideali e del- 
l'esistenza dei Regolatori, la gerarchia dell'organizza- 
zione è straordinariamente nascosta. Ciascuno rispon- 
de a qualcuno, ma ai livelli più bassi pochi conoscono 
l'identità del superiore del loro superiore o perfino i 
nomi degli altri che rispondono allo stesso individuo. 
Le informazioni e le istruzioni arrivano dall'alto, e le 
missioni vengono assegnate in base alle necessità del 
momento e ai talenti degli agenti coinvolti. Quando le 
missioni hanno termine, le informazioni vengono pas- 
sate di nuovo su per la catena. Pochissimi sanno dove 
abbiano origine gli ordini, o quanto in alto arrivi vera- 
mente il potere dei Regolatori. 

A volte un membro di alto livello dei Regolatori in 
una posizione di potere scopre che alcuni membri di li- 
vello più basso (lontani due o tre livelli) stanno mano- 
vrando per metterlo in una posizione prominente, A 
volte un capo sa di questa situazione (e magari conosce 
perfino l'identità dell'agente Regolatore che lo sta "ma- 


nipolando”) o può addirittura aver creato la situazione 
proprio per vedere quanto è accurata e affidabile una 
fonte potenziale. Altre volte, tuttavia, il processo circo» 
lare può essere involontario (un membro di alto grado 
che ordina di coltivare qualcuno che, all'insaputa del 
primo agente, è a sua volta un membro) o forse perfino 
intenzionale (si sussurra che un ramo minuscolo e ul 
trasegreto dei Regolatori conosca i nomi di rutti coloro 
che lavorano per l'organizzazione e si occupi di control 
Jare la lealtà del gruppo). 

Quartier generale: La maggior parte dei membri del- 
l'organizzazione non conosce alcun tipo di quartier ge- 
nerale. Gli incontri clandestini fra gli agenti e i loro su- 
petiori si svolgono in luoghi discreri: in un angolo tran- 
quillo di una taverna, sorto a un molo, 0 tramite qualche 
connessione magica. Gli agenti possono effettuare i loro 
rapporti in maniera regolare su base continuativa, ma i 
nuclei degli agenti operativi raramente tengono le loro. 
riunioni nello stesso posto due volte di seguito. 

Ai livelli più alti, le riunioni del consiglio si svolgono 
in un luogo molto riservato e sicuro su un semipiano 
privato chiamato la Cittadella della Regolazione. La cir- 
tadella non è raggiungibile facilmente senza un invito è 
l'adeguata chiave magica. Ciascun membro del consiglio 
possiede un anello magico contenente un incantesimo 
opportunamente in sintonia che porta il suo proprieta 
rio a questa dimora privata, e non c'è altro modo per rag- 
giungerla. 

Membri: 10.000+. 

Gerarchia: Ramificata. Una gerarchia ramificata è co- 
stituita da nuclei collegati da poche connessioni. Un nu: 
cleo può essere un individuo o un piccolo gruppo. 1 
membri conoscono solo gli altri membri con cui sono in 
contatto diretto; non esiste una gerarchia identificabile. 

Capi: I Trentatré. 

Religione: Varia. 

Allineamento: Qualsiasi legale. 

Segretezza: Alta. Coloro che si trovano ai più alri li- 
velli dell'organizzazione (i Trentatré) non conoscono la 
maggior parte dei loro agenti. Le informazioni passano 
attraverso intermediari, spesso in codice. I membri ge- 
neralmente nascondono la loro identità tramite travesti- 
menti, nomi falsi e messaggi anonimi. 

Simbolo: Non c'è un simbolo ufficiale, anche se a vol- 
te come mezzo di riconoscimento fra membri sono sta- 
re usare variazioni del numero 33, come due file di tre 
puntini ciascuna su un campo vuoto. 


AUTORITÀ 
Alllivello più alto, î Regolatori sono composti da un con- 
siglio di individui particolarmente potenti e percettivi 
venuti da tutto il multiverso, dotati di una comprensio- 
ne unica riguardo a quanto sia veramente fragile l'esi 
stenza del cosmo. Fra loro si chiamano semplicemente i 
Trentatré, e tale è il loro numero. Sebbene le loro origi 
ni e la loro ideologia possano variare grandemente, i 
membri del consiglio condividono una credenza sopra 
ogni altra: devono impedire che il totale caos e distru- 
ione regni in tutti i piani, indirizzando gli eventi in una 
direzione e maniera di loro scelta. I membri di questo 
consiglio includono alcuni dei più potenti arcimaghi, 
guerrieri remprati dalla battaglia e ferventi capi religio- 
si mai conosciuti, oltre a capi di gilde, immondi dei No- 
ve Inferi, non meno di tre draghi, un beholder, folletti 


sia buoni che malvagi e una schiera di altre creature pla 
nari, tutte dedite alla prevenzione della confusione 
estrema che risulta dall'abuso del potere. 

Più vecchia del rempo, colei che è ritenuta la prima e 
originale componente del consiglio Mella Thecg siede 
ancora nel consiglio; anzi, il consiglio sî incontra attor- 
no a lei, daro che ella non si muove molto. 

Mella Theeg (Mag36/Brd20 treant anziana LN) è un 
membro fondatore dei Regolatori. È una prova del so- 
spetto che i Regolatori siano in giro quasi da sempre, 
dato che afferma di contare gli anni della sua vita nel 
l'ordine dei milioni. Questa potente creatura arborea 
non sî è mossa dalla stanza interna del consiglio al cen- 
tro della Cittadella della Regolazione per eoni. È il ri- 
cettacolo di tutta la conoscenza e la storia accumulata 
dai Regolatori, e gli altri membri del consiglio spesso si 
rimertono alla sua memoria infallibile e ai suoi ordini 
precisi. 


RECLUTAMENTO 
Nessuno inizialmente sceglie di unirsi ai Regolatori. 
Piuttosto, sono i Regolatori a scegliere i loro nuovi 
membri fra coloro che sono stati ingaggiati per svolgere 
un'impresa per loro (senza saperlo, naturalmente; ì Re- 
golatori non si presentano quando ingaggiano speciali- 
sti per svolgere queste missioni). Tali candidati devono 
dimostrare la disponibilità a servire e a obbedire, e l'abi- 
lità di usare metodi sotrili per realizzare i loro scopi. Una 
volta stabilito che un candidato è adatto al genere di la 
voro necessario a servire i Regolatori, i reclutatori co- 
minciano un processo segreto di selezione, indagando 
sull'arteggiamento del candidato verso la lotta del caos 


contro la stabilità, verso il desiderio del potere in sé ri- 
spetto al potere dietro le quinte, e così via. Se un candi- 


dato manifesta le opinioni appropriate e sembra qualifi- 
cato in altri modi, i Regolatori lo contattano con un'of- 
ferta di servizio a tempo pieno. 

1 Regolatori prendono in considerazione nuovi mem- 
bri di tutte le classi e origini. Sebbene le abilità dei ladri 
e dei bardi siano le più utili al servizio dei Regolatori, è 
evidente che c'è bisogno di tutti i ripi di abilità; rutravia, 
per avere successo, ogni agente deve essere in grado di 
non farsi notare e di presentarsi in modo convincente 
sotto una falsa identità. In questo modo, guerrieri po- 
renti; astuti incantatori, capi religiosi e ogni tipo di per- 
sone hanno tutti una parte da ricoprire nelle continue 
macchinazioni dei Regolatori. 

I nuovi membri inizialmente ricevono missioni sem- 
plici di durata finita. Di solito, un membro recente vie 
ne assegnaro come aiutante di un agente esperto attual- 
‘mente sotto copertura come consigliere o membro di un 
consiglio. Con il tempo, man mano che si sviluppa la fi- 
ducia, il membro riceve incarichi più sofisticati. Alla fi- 
ne ottiene una posizione permanente è lavora attenta- 
mente ein segreto come guida di un potere secolare, as- 
sistito dalla sua struttura di agenti. 


BENEFICI E RESPONSABILITA DEI 
MEMBRI 
L'appartenenza al gruppo provvede alcuni benefici sem- 
plici e tangibili. Per evitare di farsi notare, i Regolatori 
non richiedono tariffe e non pagano stipendi (tranne 
che in casi particolari). Neppure i membri più impor 
tanti ricevono premi o riconoscimento. Possono soltan- 


to apprezzare la soddisfazione di un lavoro ben fatto. Di 
tanto in tanto un superiore passa a un agente sul terrîto- 
riò qualche sorta di equipaggiamento speciale, provvi- 
ste, o aiuto in forma di un altro agente, ma come in tut- 
ti i campi questo processo viene mantenuto discreto è 
nascosto. 

Qualsiasi membro dei Regolatori in ulrima analisi ri- 
sponde all'organizzazione al di sopra di ogni altra cosa, 
perfino delle nazioni o delle divinità. I suoi membri so- 
stengono il peso dei mondi con solenne serietà. A volte, 
gli agenti vengono incaricati di missioni che apparente 
mente possono sembrare disorientanti o perfino contrà- 
rie a ciò che l'agente crede, ma gli ordini non vanno mai 
messi in dubbio. Girare le spalle agli ordini di un supe- 
riore, lavorare contro quelle istruzioni, 0 cercare di im- 
pedire a un altro agente di eseguire quegli ordini è pas- 
sibile di morte. Gli agenti non lasciano mai veramente 
l'organizzazione. Possono ritirarsi dal servizio attivo do- 
po un certo periodo, 0 quando sarebbe impossibile per 
loro mostrare di nuovo il loro viso in pubblico, ma per- 
fino in questo caso sono ancora considerati dei membri 
e ci si aspetta che servano i Regolatori. 


INCONTRI 


1 personaggi di una campagna hanno molte opportunità 
di incrociare il cammino dei Regolatori. All’inizio, po- 
trebbero incontrare le attività e le macchinazioni di que- 
st'organizzazione da una posizione periferica, forse sen- 
za neppure rendersi conto di quello che sta succedendo. 
I Regolatori potrebbero avere degli agenti infiltrati die- 
tro alcune posizioni di potere con cui i personaggi inte- 
ragiscono, come ad esempio un consigliere che serve il 
nobile per cui lavorano i personaggi. In alternativa, se 
uno o più dei personaggi si trova in una posizione di co- 
mando (magari una piccola proprietà terriera, o una roc- 
caforte sulla frontiera), magari uno dei suoi stessi fedeli 
consiglieri serve segretamente i Regolatori. All'inizio di 
ciascuno di questi casi, è buona norma mantenere se- 
greta l'affiliazione dell'agente 

Oppure, i personaggi potrebbero trovarsi nel mezzo 
di un piano dei Regolatori per spostare l'equilibrio del 
potere în una regione o su un piano particolare, comin- 
ciando a trovarsi in contrasto con l'organizzazione, an- 
che stavolta senza neppure rendersi conto inizialmente 
di colui con cui hanno a che fare. Se un'importante fi- 
gura politica teme che qualche sconosciuto assistente 
stia passando informazioni ai suoi nemici, potrebbe in- 
gaggiare i personaggi per scoprire la verità e, anche se si 
rivelasse una situazione completamente diversa da ciò 
che teme la figura politica, i personaggi potrebbero ar- 
rivare pericolosamente vicini a scoprire nel frattempo 
l'agente dei Regolatori. 

Al contrario, potrebbero essere i Regolatori a ingag- 
giare i personaggi. Questa serie di eventi quasi sempre 
comincia con un contratto anonimo; în cui i personaggi 
ingaggiati per svolgere una missione senza sapere chi 
‘stanno veramente servendo, e senza conoscere tutti i far- 
ti. Alla fine, possono ricevere l'offerta di lavorare per 
l'organizzazione su una base più permanente, ma solo 
dopo che si sono dimostrati affidabili e di intento com- 
patibile con l'organizzazione. 

Le cose possono diventare veramente complicate se 
due o tre organizzazioni diverse rimangono coinvolte 
l'una con l'altra in trame particolarmente complicate 


Ad esempio, un agente dei Regolatori potrebbe aver bi- 
sogno di rimuovere una minaccia alla sua posizione fa 
cendo uccidere il consigliere di un signore, quindi in- 
gaggia un membro della Garrota per eliminarlo. Natu- 
ralmente, si dà il caso che i personaggi lavorino per l'Or- 
dine dello Scudo, e che il consigliere li ingaggi per pro- 
reggerlo da possibili minacce. L'intera faccenda diventa 
un'intricata ragnatela di spionaggio, incontri clandestini 
e attacchi sventati nelle strade, creando la possibilità di 
una bella partita investigativa. 

Tipico incontro con i Regolatori (LI 25): 1 agente 
speciale dei regolatori (Mag20 umano LN), 1 assistente 
(Ldrs gnomo LN). È molto probabile che l'agente si fac- 
cia passare per qualcun altro, usando la magia per n: 
scondere la propria vera natura e aspetto. I personaggi 
potrebbero non comprendere mai che hanno appena in- 
contrato un agente dei Regolatori. 


Le Sentinelle di Union sono una forza di polizia, un'uni 
tà scelta di guardie che pattugliano le strade di Union, la 
metropoli planare governata dai capi affaristi mercane. 
Il solo scopo delle Sentinelle di Union è di applicare la 
legge e catturare con metodi non letali coloro che la in- 
frangono, trartenendoli fino al processo. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 

I mercane dominano ogni cosa a Union, e non desidera- 
no altro che prosperare nei loro affari. Cercano clienti 
da ogni parte del mulriverso, e comprendono la necessi- 
tà di una forza di polizia abbastanza potente da proteg- 
gere i loro affari. È necessario un gruppo in grado di dis- 
suadere la maggioranza dei visitatori interplanari dal- 
l'interfetire nel pacifico commercio: le Sentinelle 
Union. 

Le Sentinelle di Union si notano facilmente, grazie al 
loro pettorale blu lucente sopra alla runica blu scuro 
con pantaloni grigi e stivali neri. Ciascuno porta il sim- 
bolo delle Sentinelle (una spada sovrapposta a una tor- 
re, che indica anche il grado, attraverso il numero di 
stelle sopra la torre). Quasi tutti coloro che visitano 
Union o vi abitano li rispettano. Le Sentinelle di Union 
non possono sperare dî risolvere ogni caso dî furto 0 ag- 
gressione, e neppure pensano ingenuamente di essere 
equipaggiati per affrontare qualsiasi minaccia. Riescono 
a scoraggiare nove decimi dei crimini che potrebbero 
altrimenti essere commessi, e quelli che non sono in 
grado di affrontare vengono risolti dai mercane con al- 
tri mezzi. 

Malgrado il loro immenso potere, le Sentinelle di 
Union sono imparziali e non abusano della loro posi- 
zione. Anche se molti a volte pensano che le Sentinelle 
di Union possano dimostrarsi arroganti o troppo mode- 
tare, nessuno afferma che esagerino nell'affrontare i 
problemi (o quantomeno nessuno che non sia già nei 


guai). 
ORGANIZZAZIONE 


Le Sentinelle di Union sono organizzate în modo mol- 
to simile alle forze di polizia di rutto il multiverso. Lu- 
nirà di pattuglia standard consiste di un numero da due 
a cinque soldati comandati da un sergente. Venti unità 
includono una compagnia, comandata da un capitano. 


Cinque compagnie formano una divisione, ciascuna co- 
mandata da un Capitano Comandante. Tutti i Capitani 
Comandanti sono agli ordini del Comandante Supremo 
Dilella. Ciascuna divisione è responsabile di un diverso 
quartiere di Union. La maggior parte delle unità di pat- 
tuglia sono costituite di soldati velli di capacità 
mili, ma esistono anche alcune unirà indipendenti spe 
ciali meno comuni, in grado di raggiungere în un atti- 
ino una zona quando è necessario (ad esempio quando 
delle creature particolarmente potenti e ostinate stanno 
causando problemi). 

Quartier generale: Il quartier generale centrale del 
le Sentinelle di Union si trova nel Quartiere Militare 
(comunemente chiamato anche il Quartiere della Leg- 
ge) a Union, ed è lî che si sbriga la burocrazia e si pren- 
dono le decisioni. È laggiù che le reclute vengono adde- 
strate. Sparse nel resto della città si trovano sedi più pic- 
cole, dove è acquartierata ciascuna compagnia, vengono 
trattenuti i prigionieri fino al processo, e i giudici pre 
siedono ai processi e alle sentenze. Le sedi sono sparta- 
ne, ma comunque ben difese dalle Sentinelle di Union. 

Membri: 5.000+. 

Gerarchia: Militaristica. Le Sentinelle mantengono 
una severa gerarchia. Gli ordini vengono dall'alto. 1 mem- 
bri obbediscono ai loro superiori (Comandante Supremo; 
Capitano Comandante; capitano; sergente; soldato). 

Religione: Varia. 

Allineamento: Qualsiasi non malvagio. 

Segretezza: Nessuna. Le Sentinelle lavorano intera 
mente alla luce del sole, e devono farlo per mantenere la 
fiducia dei cittadini di Union. 

Simbolo: Una spada sovrapposta a una torre. 


AUTORITA 

Le Sentinelle di Union sono comandate dal Consiglio di 
Union dei mercane, nel senso che spetta a loro organiz 
zare la forza e pagare le sue spese di operazione. Il Co- 
mandante Supremo Dilella comanda la forza, emettendo 
ordini ai Capitani Comandanti in base a un sistema 
strettamente militare. L'intero sistema è strutturato mol 

to chiaramente. 

Comandante Supremo Dilella (Pal21/Sentinella di 
Union10 umana LB) trova grande motivo d'orgoglio nel- 
la sua organizzazione. Trascorre personalmente una 
giornata di addestramento con ciascun individuo che 
adotti la classe di prestigio di Sentinella di Union. Allo 
stesso modo prende parte di persona alle rare “azioni a 
larga scala” che la forza di polizia conduce contro mi- 
nacce o criminali di alto profilo. 

Capitano Comandante Johiaz Tower (Grr21/Senti- 
nella di Unions nano NB), braccio destro di Dilella. 
Quando c'è un lavoro da compiere al primo rentativo, il 
Comandante Supremo lo affida a Johiaz Tower. Normal- 
mente, la divisione di Johiaz controlla il Quartiere Ma- 
gico, ma a volte il Comandante Supremo lo manda con 
una squadra scelta in altri quartieri per missioni specia- 
li, il che non aiuta Johiaz a farsi degli amici fra gli altri 
Capitani Comandanti. 

Capitano Grigg (Ldr23/Spettro perfetto3 mezzorco 
N) è in realtà una spia dei Regolatori. Nessuno sospetta 
la sua vera natura, grazie a un piccolo pugnale a livello 
di artefatto che porta addosso e che gli fornisce costante 
occultamento mentale e fisico. Grigg fa in modo di esse- 
re informato sulle attività delle Sentinelle di Union, è 


anche di trovarsi nella posizione di dare una spintarella 
agli eventi in una direzione o nell'altra, se così gli ordi- 
nano i suoi superiori. 


RECLUTAMENTO 

Diventare un membro delle Sentinelle di Union non è 
facile. È necessaria un'esperienza precedente in qualche 
tipo di servizio militare o di guardia, anche se il gruppo 
a volte ingaggia altre categorie scelte per assegnazioni 
speciali e compiti al di fuori del contratto. Inoltre, 
chiunque voglia entrare a far parte delle Sentinelle di 
Union deve aver vissuto a tempo pieno a Union negli 
ultimi re anni. Più raramente, le Sentinelle di Union 
reclutano attivamente quegli avventurieri che sembra 
no avere lo spirito necessario per servire i mercane, ma 
si tratta di casi sporadici. 


BENEFICI E RESPONSABILITÀ DEI 

MEMBRI 
I membri delle Sentinelle di Union guadagnano una pa- 
ga fissa pari al loro livello del personaggio x 5 mo al gior- 
no, corrisposta dal Consiglio di Union dei mercane. Le 
Sentinelle di Union godono anche del diritto di recupe- 
ro su tutte le minacce sconfitte dalla loro pattuglia. I 
membri ricevono alloggio in una stazione e una rete di 
compagni per proteggersi volentieri le spalle a vicenda 
mentre sono di pattugli 

Coloro che sono particolarmente potenti possono sce- 
gliere di addestrarsi nella classe di prestigio scelta delle 
Sentinelle di Union (gran parte dei membri non sono 
abbastanza potenti per partecipare a questo addestra- 
mento). 

In cambio dell'appartenenza, una Sentinella deve ser- 
vire senza errore la città e i suoi signori, pattugliando le 
strade e applicando la legge, e rimanendo immune alla 
corruzione o agli interessi personali. Le Sentinelle di 
Union (o quantomeno i mercane) non tollerano alcuna 
mancanza nel servizio di un membro; i falliti o gli im- 
broglioni di solito vengono portati in fretta allo scoper- 
to ed espulsi. 


INCONTRI 

1 personaggi che arrivano a Union prima 0 poi si mesco- 
lano ai membri di questa forza di sicurezza. Se i perso- 
naggi hanno intenzione di causare guai a Union, ben pre- 
sto entreranno in contatto fin troppo stretto con le Senti- 
nelle di Union, e magari anche con il Consiglio di Union 
dei mercane. È più probabile che i personaggi rimangano 
coinvolti in una trama che coinvolge le Sentinelle di 
Union. Sia che i personaggi decidano di collaborare con 
loro in un'indagine o che si scontrino con loro cercando 
di ottenere i propri scopi dipende sia dal DM che dai gio- 
catori. È possibile che un personaggio voglia diventare un 
membro delle Sentinelle di Union; un gran numero di 
crimini complessi possono essere sventari a Union, ma- 
gati con l’aiuto degli altri personaggi 

Tipica pattuglia di Sentinelle (LI 23): 3 soldati 
(Grr14), 1 sergente (Grr21/Sentinella di Union2). Non è 
difficile rrovare pattuglie in gran parte dei quartieri di 
Union, anche se sono un po' meno vistose nel Quartiere 
Profumato: Sono particolarmente numerose attorno alle 
porte principali, anche se mandano ulteriori pattuglie 
atrorno ai luoghi e agli edifici dove si sa che operano 
portali secondari interdimensionali. 


Sergente delle Sentinelle di Union: Guerriero 
umano 21/Sentinella di Union 2; GS 23; umanoide Me- 
dio; DV 2id10+105 più 2d10+10; pf 241; Inîz +1; Vel 90 
m; CA 31, contatto 15, colto alla sprovvista 30; Att 
+36/431/+26/+21 mischia (1d8+15/17-20, spada lun- 
ga+5); oppure +30/+25/+20/+15 a distanza (1d8+7/19- 
20/x3, arco potente lungo composito+2 [+4 bonus For] con 
frecce+S); QS inviare, libertà, scassinare, scudo della legge; AL 
LN; TS Temp +21, Rifl +11, Vol +11; For 26, Des 13, Cos 
20, Int 13, Sag 12, Car 8. 

Abilità e talenti: Ascoltare +9, Conoscenze (Union) +11, 
Diplomazia +17, Nuotare +21, Osservare +8, Scalare +25; 
Arma Focalizzata (spada lunga), Attacco Poderoso, Atac 
co Rapido, Autorità, Combattere alla Cieca, Critico Mi- 
gliorato (arco lungo composito), Critico Migliorato (spa 
da lunga), Disarmare Migliorato, Incalzare Porenziato, 
Incalzare, Maestria, Mobilità, Riflessi da Combattimen- 
to, Schivare, Sensi Acuti, Spaccare l'Arma Potenziato, 
Specializzazione in un'Arma (spada lunga), Tiro Preciso, 
Tiro Ravvicinato. 

Talenti epici: Pelle Corazzata. 

Inviare (Mag): Un sergente delle Sentinelle di Union 
può usare l'incantesimo inviare come capacità magica 
una volra al giorno. Normalmente le Sentinelle di 
Union usano inviare per contattare i loro superiori se la 
pattuglia incontra una minaccia che non può gestire. Li- 
vello dell'incantatore 15°. 

Libertà (Mag): Un sergente delle Sentinelle di Union 
può usare l'incantesimo libertà come capacità magica 
una volta al giorno. Livello dell'incantatore 18°. 

Scassinare (Mag): Un sergente delle Sentinelle di 
Union può usare l'incantesimo scassinare come capacità 
magica una volta al giorno. Livello dell'incantatore 15°. 

Scudo della legge (Mag): Un sergente delle Sentinelle 
di Union può usare l'incantesimo scudo della legge come 
capacità magica una volta al giorno. Normalmente le 
Sentinelle di Union usano scudo della legge prima di af- 
frontare una minaccia sulla strada. Livello dell'incanta- 
tore 15%; CD tiro salvezza 17. 

Proprietà: Corazza di piastre+4, scudo grande di metallo+3, 
anello di protezione+4, spada lunga+S, arco potente lungo com- 
posito+2 (bonus For +4), 20 frecce+S, cintura della forza da 
gigante+6, amuleto della salute+6, mantello della resistenza+3, 
veste di armatura naturale+2 (come amuleto), stivali alati, 
biglia di forza. 


SOCIETÀ 


Se là fuori da qualche parte esiste ancora una frontiera, è 
probabile che la Società Cartografica Planare la stia spin- 
gendo sempre più oltre. Questo gruppo si concentra sul- 
l'esplorazione, e non esiste alcun posto in cui i membri 
non andrebbero, anche semplicemente per dire che l- 
hanno visitato. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 
1 membri della Società Cartografica Planare, chiamati 
anche Esploratori, viaggiano lentamente fino ai confini 
di molti mondi e oltre. Chi vuole sapere cosa c'è oltre i 
limiri dell'ignoto, deve chiamare gli Esploratori. Hanno 
stilato mappe di qualsiasi posto, e possono scoprire che 
cosa si trova appena oltre i confini della realtà. Individui 
di ogni tipo si recano dagli Esploratori per scoprire do- 


ve devono andare, 0 dove potrebbero essere già andati. 
Chi necessita di una guida personale che lo aiuti a tro- 
vare la sta strada, si è rivolto nel posto giusto. 

Gli Esploratori furono fondati da un mercane di nome 
Khymez Tatol che cercava di migliorare i suoi affari con 
i postulanti gnomi di Dothion, una parte di un piano 
esterno chiamato i Paradisi Gemelli di Bytopia, Tarol vo- 
leva sapere esattamente chi stesse facendo cosa, e che ri- 
po di opportunità fossero disponibili, e così ingaggiò un 
gruppo di ranger che indagassero per lui, catalogando i 
siti di produzione in tutto il regno. Il rapporto dei ran- 
ger migliorò notevolmente i suoi affari. Tarol decise di 
espandersi in un nuovo ramo di affari, convinse gli 
Esploratori a lavorare per lui a tempo pieno, e poi con- 
tattò altri mercanti proponendosi di svolgere per loro 
un simile servizio. Alla fine, i servizi offerti dagli Esplo- 
ratori si estesero fino a includere ogni tipo di esplora 
zione, servizi di guide e stesura di mappe. 


ORGANIZZAZIONE 
La Società Cartografica Planare viene gestita come una 
società vera e propria, con tanto di presidente, direttori, 
funzionari e agenti sul territorio. 

Quartier generale: Il quartier generale della Società 
Cartografica Planare si trova nel Quartiere Commercia- 
le della citrà di Union, dove vengono condotti quasi tut- 
ti loro affari. È laggiù che gli Esploratori mantengono i 
loro archivi e accumulano le loro conoscenze, ed è lag- 
giù che gli aspiranti committenti si recano quando vo- 
gliono assicurarsi i servizi del gruppo. 

Membri: 850+ (incluse diverse razze non standard). 

Gerarchia: Flessibile. I capi vanno e vengono ogni 


dieci anni, in base a elezioni interne. L'attuale presiden- 
te, Khymez Tarol, è il presidente fondatore, e non può 
essere deposto. Malgrado la fluidità dei quadri di co- 


mando minori, gli ordini vengono dall'alto, e i membri 
obbediscono ai loro superiori. 

Religione: Varia (il più popolare è Fharlanghn). 

Allineamento: Vario. 

Segretezza: Nessuna. Gli Esploratori lavorano intera- 
menre alla luce del sole e non fanno alcuno sforzo per 
nascondere il proprio lavoro, il quartier generale o gli 
operativi. Gli agenti sul territorio sono facilmente rico- 
noscibili (almeno da coloro che vengono da Union). Na- 
turalmente, il complesso delle informazioni da loro ac- 
cumulare è consultabile dal pubblico a pagamento. 

Simbolo: Una bussola srilizzara. 


AUTORITÀ 
Khymez Tarrol guida ancora la compagnia, ma delega la 
maggior parte degli affari ai funzionari sotto di lui, dato 
che egli stesso lavora spesso come agente sul territorio, 
svolgendo il lavoro che ama di più. I funzionari di grado 
più elevato si occupano degli archivi delle mappe. Altri 
formulano i piani per nuove esplorazioni, concentrando 
gli sforzi su distese di regioni inesplorate che la socierà 
conosce poco. Altri ancora lavorano con i clienti, deter- 
minando le esigenze specifiche e organizzando squadre 
speciali per soddisfare i termini dei contratti. 
Presidente Khymez Ta'rol (Mag23/Scrutatore Co- 
smicos mercane CB) è il presidente degli Esploratori, 
ma la metà delle volte lascia le questioni quotidiane del- 
l'organizzazione ai suoi funzionari. Quando è assente, 
Khymez agisce come normale agente sul rerritorio in 


viaggio di esplorazione. Spesso gli altri agenti non si 
rendono neanche conto della sua vera identità. 

Hesmeth Schlade (Mag10/Esp20 umano NB) è il 
funzionario che si occupa della sede della gilda a Union, 
un ex bibliotecario dalla città del Piano Materiale di 
Greyhawk, convinto ad abbandonare quella posizione 
da Tarol stesso, Schlade controlla il personale burocrati: 
co composto da specialisti che classificano tutte le in- 
formazioni nelle loro varie forme fino a costituire un 
quadro più generale del multiverso. 

Desarlov (Bbr10/Rgri4/Agente Cercatoree elfa LB) è 
l'agente più rinomato della compagnia. Desarlov ha car- 
tografato più regni interessanti di qualsiasi altri dieci 
agenti messi insieme. Possiede uno speciale oggetto mi- 
nore, chiamato l'occhio del mondo, che a suo parere le per- 
mette di esplorare terre mai viste mentre dorme. 


RECLUTAMENTO 

Diventare un membro della Società Cartografica Plana- 
re non è particolarmente difficile. Gli aspiranti devono 
solo dimostrare di avere senso dell'orientamento, abilità 
nel tracciare mappe accurate, la stoffa per sopravvivere 
negli ambienti ostili e la disponibilità ad addentrarsi 
nelle terre selvagge, il tutto in nome dell'esplorazione. 
Di solito le reclute degli Esploratori si presentano alla 
sede della gilda a Union con una mappa in mano, pron- 
ti a contribuire alla raccolta di conoscenza in cambio di 
un lavoro fisso. Occasionalmente, gli Esploratori si ri- 
volgono a individui che hanno compiuto notevoli im- 
prese passando attraverso territori inesplorati, o che 
hanno dimostrato dî saper seguire le tracce, preparare 
mappe e/o sopravvivere agli elementi. 

Anche se l'ovvia scelta di classe del personaggio favo- 
rita per diventare membri della società è il ranger, tutte 
le abilità e i talenti disponibili ai personaggi possono ve 
nire utili. Viaggiare attraverso le terre selvagge richiede 
muscoli, magia e capacità guaritrici oltre che la facoltà 
di seguire le tracce e il senso dell'orientamento. Spesso, 
i possibili clienti non vogliono semplicemente una sin- 
gola guida; potrebbe essere necessario un intero contin- 
gente di guardie del corpo. Inoltre, raggiungere la fron- 
tiera partendo da Union può essere già di per sé un viag: 
gio lungo; la magia del teletrasporto è la benvenuta per 
accelerare i tempi. 


BENEFICI E RESPONSABILITÀ DEI 
MEMBRI 
I benefici dell'appartenenza alla società sono molto sem- 
plici e direrti. 

Servizi ai non membri: Coloro che non desiderano 
far parte della società ma forniscono una mappa non ri- 
chiesta (che si rivela precisa e non relativa a una zona già 
accuratamente cartografata dagli Esploratori) ricevono 
‘una ricompensa standard di 1.000 mo. Se gli Esploratori 
richiedono una mappa di una regione di loro particolare 
interesse, pagano fino a 20.000 mo. 

I non membri che cercano copie di mappe custodite 
negli archivi della Società Cartografica pagano una tarif 
fa standard di 1.000 mo per ogni copia. 

Benefici per i membri: Tutti i dipendenti godono 
del diritto di recupero su qualsiasi minaccia superata 
mentre sono in servizio, Inoltre, ciascun membro rice- 
ve una ricompensa (pari al suo livello del personaggio 
x 500 mo) per ogni missione cartografica riuscita da 


cui riesce a ritornare. Inoltre, è possibile prendere in 
prestito una scorta di equipaggiamenti cartografici (in 
particolare quegli oggetti di uso comune come bussole, 
aste di misurazione, inchiostri di alta qualità, pergame- 
ne, gesso, metro per misurare ed equipaggiamento si- 
mile). 

Coloro che provano particolare gioia nello scoprire 
nuovi mondi e terre possono addestrarsi nella classe di 
prestigio dello scrutatore cosmico (vedi Capitolo 1). 

La conoscenza è un bene potente, e i funzionari ri- 
chiedono agli agenti sul territorio di ricordare che le in- 
formazioni ottenute mentre lavorano per la compagnia 
(cioè sempre, per quello che li concerne) sono private. 
Passare informazioni, mappe o perfino sostegno a qual. 
cuno che non ha pagato (0 che potrebbe lavorare per un 
ambizioso concorrente appena arrivato) è motivo di im- 
mediato licenziamento. In termini pratici, tutto quello 
che un membro scopre durante i suoi viaggi diventa pro- 
prierà della Società Cartografica Planare, e nulla viene 
ceduto gratis'a nessuno. 


INCONTRI 


La Società Cartografica Planare si interessa in modo par 
ticolare agli avventurieri, semplicemente perché gli eroi 
spesso di recano ad esplorare luoghi insoliti e fuori ma- 
no e riportano informazioni particolarmente interessan- 
ti. L'organizzazione paga volentieri un prezzo onesto per 
tali informazioni, purché siano affidabili e complete (ve- 
di “Servizi ai non membri”, più sopra), Di tanto in tanto, 
gli Esploratori ingaggiano quei personaggi che hanno 
viaggiato particolarmente a lungo. 

Anche se i personaggi non sono interessati a lavorare 
direttamente per la Società Cartografica Planare, è pro- 
babile che interagiscano con altre persone che hanno 
incrociato la strada degli Esploratori. I membri della 
Società Cartografica Planare sono il gruppo più ricono- 
scibile fra le organizzazioni elencate in questa sezione. 
Possono essere utilizzati poco o molto, ma può essere 
estremamente divertente per i personaggi imbattersi in 
loro ogni tanto, specialmente come diversivo non peri- 
coloso. Gli Esploratori potrebbero essere stati ingaggia 
ti dagli Spigolatori, o aver creato una mappa che è capi: 
tata fra le mani dei personaggi, o volere indietro qual- 
cosa che è stato loro sottratto. A volte, limitarsi a osser- 
vare la dinamica del multiverso senza essere sempre in 
conflitto con ciascuna delle sue organizzazioni è molto 
utile per mantenere nella campagna un'atmosfera di 
freschezza e di novità. 

In alternativa, esistono molti modi in cui i personaggi 
della campagna potrebbero prendere in antiparia gli 
Esploratori. Se i membri della società continuano a sal 
tar fuori dove meno sono previsti (o desiderati) o sei 
personaggi sono in possesso di qualcosa (una mappa, in- 
formazioni di prima mano) che gli Esploratori vogliono, 
potrebbero costituire una grossa interferenza nelle altre 
attività dei personaggi. Gli Esploratori potrebbero perfi- 
‘no pensare che i personaggi sono in possesso di qualco- 
sa che appartiene a loro (forse i personaggi possiedono 
una mappa che in origine era stata rubata alla società) ed 
essere sulle sue tracce. 

Tipica squadra di esplorazione (LI 26): 2 agenti sul 
territorio (Brd16), 1 capo squadra (Brd20/Scrutatore Co- 
smicos), 1 consigliere (Brds/Chr18, domini di Protezio- 
ne e Viaggio). 


—__GISPIGOLATORI 


Gli Spigolarori danno la caccia a oggetti per tutti i piani, 
traendo piacere dal passatempo esclusivo di radunare 
strumenti magici di qualsiasi tipo per conservarli al si- 
curo e studiarli. 


PANORAMICA E CENNI STORICI 
1 membri di questo gruppo si dedicano interamente a 
svolgere ricerche, dare la caccia e recuperare... oggetti, 
perduti nel tempo, nascosti nel tesoro di potenti creatu 
re 0 addirittura male usati da coloro che gli Spigolatori 
considerano indegni di possederli. Gli Spigolatori ripor- 
tano tali oggetti al loro quartiere generale per conser- 
varli e studiarli con tranquillità e sicurezza. 

Non tutti pensano bene degli Spigolatori, particolar- 
mente coloro che si sono visti sottrarre i loro oggetti 
dell'organizzazione, ma il potere degli Spigolatori spin- 
ge anche gli avversari più aggressivi a pensarci due vol- 
te prima di opporsi attivamente a loro. Altri, che non de- 
siderano necessariamente unirsi al gruppo; lavorano con 
loro di tanto in tanto o vanno da loro in cerca di cono- 
scenza 0 consiglio, o per compiere ricerche sulla magia 
all’interno dei loro archivi. 

La storia, tutto sommato anonima, degli Spigolatori 
cominciò con un gruppo di insegnanti in un collegio 
di magia dotato di una collezione particolarmente va- 
sta di oggetti di antico potere. La raccolta divenne ab- 
bastanza grande e abbastanza notevole da racchiudere 
vaste porenzialirà in rermini di potere magico. Con il 
tempo, il collegio divenne sempre più interessato allo 
studio e all'accumulazione di ulteriori oggetti, preoc- 
cupandosi che fossero conservati al sicuro. Alla fine, 
l'intero statuto del collegio cambiò direzione. Gli Spi- 
golatori si preoccupavano meno dell'insegnamento e 
più della scoperta di altri potenti oggetti, da conserva- 
re al sicuro nella loro Penultima Cripta. Oggi, soprar- 
tutto per aiutare il continuo impegno di raccolta, gli 
Spigolatori lavorano con le principali scuole arcane in 
differenti dimensioni, fornendo materiale e appunti 
per l'insegnamento e la ricerca. 


ORGANIZZAZIONE 
L'organizzazione degli Spigolatori non è molto diversa 
da quella che ci si aspetterebbe in un grande collegio di 
magia: una sede stabile, un corpo di rettori che decido- 
no gli indirizzi e un grande organico di maghi, cercato- 
ri e Spigolatori che si occupano delle faccende quotidia- 
ne della facoltà, delle ricerche e delle acquisizioni. 

Quartier generale: Gli Spigolatori possiedono un 
vasto complesso chiamato Archivio Temporale. L'Ar 
chivio Temporale fornisce un luogo d'incontro, struttu- 
re per la ricerca e alloggi. Serve anche come perimetro 
esterno della Penultima Cripta, dove gli Spigolatori 
tengono al sicuro i loro preziosi oggetti. L'Archivio 
Temporale si trova in un mondo del Piano Materiale, 
su una grande isola tropicale ben protetta e lontana 
dalla civiltà. 

Oltre alle molte cripte viventi (vedi Capitolo 5) usate 
dagli Spigolatori per ospitare temporaneamente gli og- 
getti da studiare mentre vengono controllati, la Penulti- 
ma Cripta funge da deposito permanente di oggetti pe- 
ricolosi. La Penultima Cripta si trova al centro del com- 
plesso, difesa da una combinazione di trappole mortali, 


creature guardiane, incantesimi e guardie in grado di 
usare la magia. 

Membri: 500+. 

Gerarchia: Flessibile. Al momento sette maghi siedo- 
no nel consiglio, ma in passato il numero non è stato co- 
stante. Allo stesso modo, î membri non vengono nomi- 
nati a vita, piuttosto prestano servizio per un certo pe- 
riodo, prima di tornare alla ricerca a tempo pieno e alla 
“raccolta” sul campo. 

Religione: Varie. 

Allineamenti L 

Segretezza: Bassa. 1 membri del gruppo conoscono la 
maggior parte degli altri membri, parti- 
colarmente i membri del consiglio. 

Gli sforzi per mantenere la se- 
gretezza riguardano soprattutto 
la custodia dei protocolli per acce- 
dere alla Penulrima Cripta. 

Simbolo: La porta chiusa di una 
cripta in campo verde. 


AUTORITÀ 
Gli Spigolatori sono guidati da un consiglio di an- 
ziani formato da sette maghi, chiamati reggenti, 
che decidono la linea di condotta generale. L'intera 
organizzazione si riunisce ogni sei mesi per fare rappor- 
to al consiglio (anche se la partecipazione regolare non 
è obbligatoria e certamente non è prevista, data la naru- 
ra del lavoro della maggior parte dei membri), discutere 
il progresso di cerche particolari o rivedere il grado di 
urgenza di un certo recupero. È in queste riunioni che 
qualsiasi membro dell'organizzazione può rivelare cono 
scenze riguardo a oggetti che a suo parere vanno otte 
nuti 0 richiedere aiuto per una cerca particolarmente 
seccante. Il consiglio inoltre stabilisce le priorità e i pro- 
pri impegni, lì dove necessario. Qualsiasi membro che 
non fa parte del consiglio è considerato in obbligo con 
esso; e se il consiglio chiede a un membro aiuto in una 
determinata cerca, si aspetta di ottenerlo. AI di là di que- 
sto i membri possono perseguire liberamente la ricerca 
dei loro oggetti bramati e della conoscenza. I sette mem- 
bri del consiglio sono responsabili per la conservazione 
e la protezione degli oggetti portati dall'organizzazione, 
e dispongono di un comitato di specialisti, con cui lavo- 
rano per mantenere la sicurezza. 

Seguono alcune brevi descrizioni dei personaggi di 
maggior spicco degli Spigolatori. 

Dalshaman (Mag27 umano LB), primo reggente de- 
gli Spigolatori, viene considerato il più esperto riguardo 
alla collezione custodita, e sa che il suo vero pericolo è 
peggiore di quanto molti pensino, se la collezione do- 
vesse mai cadere nelle mani sbagliate. Lavora continua 
mente per aumentare la sicurezza. 

Lira Lightgale (Mag20/Agente cercatore3 elfa LB), 
terza reggente degli Spigolatori, non condivide il rimo- 
re di Dalshaman verso la collezione, ed è felice di dare in 
prestito pezzi particolarmente notevoli. A volte passa 
sopra al protocollo, quando ritiene che un particolare 
pezzo sia inoffensivo. 

Gomand Pusk (Mag21 gnomo N), quarto reggente 
degli Spigolatori, è stato infettato da uno degli artefatti 
malvagi presenti nella collezione. Nessuno sa della sua 
afflizione. Lavora per riuscire un giorno ad annullare 
tutti i sistemi di sicurezza della Penulrima Cripta e dif 


fondere la collezione tutta în una volta, particolarmente 
gli oggetti più empi e pericolosi. Se mai dovesse riuscir- 
ci, si arriverebbe sull'orlo del cataclisma. 


RECLUTAMENTO 

Per far parte dell'organizzazione ci vuole poco più della 
semplice convinzione che qualsiasi oggetto dotato di 
potente magia debba essere portato al gruppo, e che 
chiunque all'interno del gruppo abbia il diritto alla co- 

noscenza guadagnata da rali ricerche e ritrovamenti. 
Non è una sorpresa, quindi, che il grosso dei membri 
sîa costituito da potenti maghi, ma fra le sue fila si tro- 
vano tutte le classi conosciute. Le missioni di recupero 
spesso si rivelano lunghe e pericolose, e richiedono un 
grande assortimento di abilità. Altri membri fungono 
da guardie competenti degli oggetti portati al gruppo, e 
sono incaricati di proteggere rali potenti magie 
contro il furto e l'uso illecito. Altri ancora aiutano 
a svelare i poteri degli oggetti ritrovati o ad 
© escogitare nuovi modi più astuti di proteg- 
gerli. Nelle rarissime occasioni di furti, squadre d'azio- 
ne eccezionalmente competenti cercano di recuperare 

l'oggetto insieme ai ladri che lo hanno preso. 
1 non membri (a parte i decani delle scuole arca- 
ne) occasionalmente richiedono e ottengono il 
permesso di esaminare gli oggetti particolar 
mente interessanti, sempre sotto attentissi- 
ma supervisione e osservazione. Ancor 
più raramente, gli Spigolatori per- 
ì& mettono l'uso limitato degli og- 
getti ritrovati per correggere qual: 
che sbilanciamento nel tessuto del- 
l'universo, ma queste occasioni si sono verificate soltan- 
to nelle circostanze più estreme. 


BENEFICI E RESPONSABILITÀ DEI 

MEMBRI 
Diventare membro degli Spigolatori offre molti vantag- 
gi Il maggiore certamente è l'accesso alla più grande 
collezione di magie rare e meravigliose esistenti. La lun- 
ga lista di oggetti include la maggior parte degli oggetti 
elencati in questo libro, la Guida del DuncEON MASTER, € 
altre fonti. Per assicurare l'integrità del sistema, il proto- 
collo per accedere alla Penultima Cripta e prendere in 
prestito un particolare oggetto richiede due reggenti 1 
reggenti devono essere presenti ogni volta che un og- 
getto viene ritirato o portato fuori. Il consiglio dei reg- 
genti e il suo subcomirato di sicurezza non badano a 
sforzi, pur di proteggere la Penultima Cripta. Parte del 
protocollo richiede l'uso di cripte viventi (vedi Capitolo 
5) per trasportare un oggetto di cui è stato richiesto e 
concesso il prestito. 

Un membro di livello pari almeno al 21° può prende 
re în prestito un oggetto all'anno e renerlo al massimo 
perun mese a scopo di ricerca. I membri che in qualsia- 
si modo abusano del privilegio del prestito vengono cer- 
cati ed espulsi dall'organizzazione (e se hanno oggetti in 
loro possesso, questi vengono recuperati), Sebbene 
prendere in prestito un oggetto di solito avvenga pura- 
mente a scopo di ricerca, un membro può utilizzare l'og- 
getto a suo piacimento durante il periodo di tempo in 
cui gliene è permesso l'uso. Se un oggetto viene dan- 
neggiato o distrutto mentre si trova in possesso di un 
membro, il membro deve ottenere un nuovo oggetto per 


la collezione, altrimenti verrà espulso. 

11 complesso dell'Archivio Temporale fornisce anche 
ambienti per la ricerca, alloggi peri membri che prefe- 
riscono vivere “nel campus”, cibo e componenti magi- 
chea prezzo ragionevole (secondo la lista dei prezzi del 
Manuale del Giocatore e della Guida del Duncron Ma- 
STER). 

L'organizzazione si aspetta che i membri contribuisca- 
no ad arricchire i loro archivi. Ogni dieci anni, ogni 
membro deve procurare un nuovo oggetto per gli archi- 
vi (partendo per una missione di recupero). Coloro che 
amano trovare € recuperare oggetti possono essere ad- 
destrati nella classe di prestigio di agente cercatore (ve- 
di Capitolo 1). Se un membro svolge altri tipi di lavoro 
che contribuiscono direttamente alla causa dell'organiz- 
zazione (come la ricerca, î turni di guardia e così via) 
questi requisiti vengono a cadere. Se nessuna di queste 
circostanze è applicabile, il membro deve offrire un con- 
tributo di almeno 200.000 mo ogni dieci anni per poter 
mantenere una buona posizione all'interno dell'organiz- 
zazione e continuare a usarne le strutture. 

Altre responsabilità includono il sostegno degli idea- 
li del gruppo in generale, l'obbedienza al consiglio dei 
reggenti în tutte le sue decisioni, e il rispetto degli og- 
getti della Penultima Cripta. Soltanto due volte nell'in- 
tera storia degli Spigolarori si sono verificati casi di 
membri che si sono rivelati dei ladri. In entrambi i casì, 
il membro rubò un oggetto dagli archivi dell'organizza- 
zione e scappò nella speranza di tenerselo per sempre. 
Uno è ancora a piede libero, ma gli Spigolatori hanno 
dato la caccia all’altro. I reggenti hanno stabilito la sen- 
renza e applicato la giustizia. Adesso il criminale, in sta- 


si temporale, è entrato a far parte della collezione nella 
Penultima Cripta. 


INCONTRI 
I personaggi durante una campagna possono avere 2 
che fare con gli Spigolatori attraverso due metodi prin- 
cipali. Primo, possono entrare în possesso di qualcosa 
che gli Spigolatori vogliono. Secondo, gli Spigolatori 
possono contattarli per un possibile lavoro. Il primo 
caso non necessariamente richiede di suscitare l'inte- 


resse dei giocatori, il secondo sì. In ciascun caso, inte- 
ragire con questa organizzazione è spesso una questio- 
ne semplice. 

Se volete mettere i bastoni fra le ruote ai personaggi e 
ai loro attuali obiettivi, non è difficile inserite in una 
storia un oggetto cercato sia dagli eroi che dagli Spigo- 
latori. Forse i personaggi hanno bisogno di trovare qual- 
cosa che permetta loro di concludere una cerca, o forse 
semplicemente sono capitati su un oggetto particolar- 
mente potente che vogliono tenersi. In ciascun caso, se 
un membro degli Spigolatori si presenta e chiede l'og- 
getto, le cose necessariamente diventano interessanti. 
Gli Spigolatori possono essere riluttanti ad adottare mi- 
sure drastiche, il che significa che è possibile mantene- 
re questo particolare problema come una piccola spina 
nel fianco dei personaggi, ma sono anche e soprattutto 
pazienti, e possono facilmente diventare un avversario a 
lungo termine per gli eroi. 

In alternativa, gli Spigolatori possono rivolgersi ai 
personaggi chiedendo aiuto per rintracciare uno dei lo- 
to tesori. Questo può accadere semplicemente a causa 
della reputazione dei personaggi, o dell’affiliazione dei 
personaggi con una delle organizzazioni descritte in 
questo capitolo, come la Società Cartografica Planare. 
Gli Spigolatori abitualmente si servono di alcuni Esplo- 
ratori che li aiutano a trovare località oscure e a soprav- 
vivere nelle regioni più ostili. Oppure gli Spigolatori 
possono preoccuparsi di eventuali concorrenti in una 
cerca per recuperare un potente oggetto magico. In al- 
ternativa, i precedenti proprietari di qualcosa che gli 
Spigolatori hanno recuperato con successo soffrono 
della perdita del loro prezioso oggetto e cercano di re- 
cuperarlo, magari attraverso il servizio dell'Ordine del- 
Io Scudo e dei suoi membri. 

Tipico incontro con gli Spigolatori (LI 25): 1 Spi 
golatore (Mag21), 1 mercenario (Grr21), 1 agente cerca- 
tore (Rgr21/agente cercatore 2). La banda potrebbe es- 
sere în cerca dî un oggetto in possesso di un nemico dei 
personaggi, 0 di uno dei personaggi. Gli Spigolatori pre- 
feriscono non rubare platealmente un oggetto da un 
buon gruppo; di solito prima offrono denaro, servizi 0 
qualcos'altro in cambio dell'oggetto desiderato. 
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METROPOLI PLANARI 

La metropoli planare più famosa di tutte è indubbiamente la 
città di Sigil. Situata al centro dei Piani Esterni e costruita 
sulla superficie interna di un gigantesco anello, Sigil afferma 
di essere il vero crocevia del multiverso. Certamente fra | 
regni dei mortali è quella che si occupa di più degli dei e dei 
loro scopi. La città è governata dalla temuta Signora del 
Dolore. La Signora è una creatura enigm: i 
conferiti enormi poteri, inclusa la capacità di escludere gli 
esseri divini dal suo regno. 

La Città di Ottone, dimora dei potenti signori degli efreet, 
sorge sul Piano Elementale del Fuoco. La città, adagiata in un 
emisfero di ottone largo sessantaquattro chilometri, galleggia 
su di una piattaforma di ossidiana incrinata. Nella città 
prospera il commercio tra i Piani Interni. Inoltre, viaggiatori e 
mercanti provenienti da ogni angolo del multiverso sbrigano 
quaggiù i loro affari. Il Gran Sultano governa dal suo Trono di 
Brace nel Palazzo Infuocato del Gran Sultano di Tutti gli 


Efreet, al centro della città. 

Tu'narath è la città più grande in assoluto dei githyanki su 
ogni dimensione. Si trova sul Piano Astrale, ed è stata 
costruita sul corpo pietrificato di una sconosciuta divinità 
morta. Qui dimora la regina lich, la dominatrice assoluta di 
tutti i githyanki. La regina lich permette il commercio con 
altre razze, ma i mercanti non githyanki e i visitatori dî 
Tu'narath devono prima farsi rilasciare un visto speciale dalla 
regina in persona. 

Più xcnofoba persino di Tu'narath è l'oscura Ilkkool Rrem, 
una città di mind flayer che sorge nelle viscere profonde di un 
mondo materiale. Sotto la superficie i mind flayer trattano 
con centinaîa di altri piani, tracciando i loro piani malvagi e 
portando avanti i loro stratagemmi di distruzione. Esistono 
migliaia di membri di altre razze che non sono mind flayer 
che sì trovano a likkoon Rrem, ma sono tutti schiavi dei 
padroni illithid. 


UN'AMBIENTAZIONE. 
EPICA 


GARITOLO:6: 


INTRODUZIONE 

La città di Union è un crocevia culturale, un centro per 
il commercio che collega molti altri piani, ma che esiste 
al di la di essi. È una città che possiede poche risorse 
proprie, ciononostante prospera grazie all'impegno dei 
suoi padroni, i mercane. I mercane hanno fatto in mo- 
do che chiunque sia il benvenuto in visita o per affari, 
almeno fino a quando gli affari non vengono disturbati 
È un luogo ideale per acquistare oggetti belli, insoliti e 
rari di ogni tipo, per incontrare viaggiatori interessanti 
provenienti dal mulriverso e per raggiungere altri luo- 
ghi. Si dice spesso che chiunque sia in viaggio per an- 
dare da qualche parte, normalmente trova una strada 
più veloce quando passa attraverso Union. 

Union è una delle poche metropoli planari universal- 
mente riconosciute, ma naturalmente in un multiverso 
quasi infinito, il vero numero porrebbe essere piuttosto 
ampio. 


STORIA 

I mercane, esseri dalla mentalità mercantile, possiedo- 
no imperi commerciali che si estendono per numerosi 
mondi e piani. 1 mercane non sono un gruppo mono- 
polistico: l'intera razza è divisa in centinaia di consorzi 


in concorrenza tra loro. Tempo fa un tale consorzio, co- 
nosciuto semplicemente come Union, volle massimiz- 
zare le proprie relazioni d'affari senza perdere tempo 
prezioso (o profitti) viaggiando fisicamente da un piano 
all’altro. in pratica, i membri del consorzio volevano 
che fosse il commercio a seguirli, piuttosto di dover an- 
dare alla sua ricerca. E dopo decenni di indagini per tro 
vare la giusta locazione interplanare, nacque la città di 
Union, 


Sp 
pù Mz, 
Cadette, SNA SOIT A 


La città esiste da circa otto anni, quindi è piuttosto 
giovane per quasi ogni genere di standard, e ciò non- 
ostante ha visto un'esplosione demografica senza prece 
denti durante questo tempo; 1 mercane sono degli arti- 
sti del commercio, dopotutto. Personalità famose e {& 
migerate di ogni tipo sono andate e venute da Union 
ma è il richiamo degli incredibili profitti che rimane i 
centro dell'attrazione della città. 


USARE UNION NEL GIOCO 
La città di Union può essere facilmente inserita in qual 
siasi ambientazione di una campagna. Grazie alla sua 
natura è semplice accedervi da qualsiasi luogo. La m: 
gior parte dei personaggi epici fa affidamento ai pro 
merodi per viaggiare fra le sfere di esistenza, ma Union 
funziona comunque come fulcro peri viaggi, in quanto 
in un modo o nell'altro, è collegata a qualsia 


luogo del 
locazione ideale per gli incon 
tri coni PNG epici, un luogo ottimale in cui dare la cac- 
cia ad oggetti insoliti e preziosi (il mercato di Unior 
leggendario per le sue mercanzie) e spesso è un luogo 
in cui le notizie importanti su scala cosmica giungono 
per prime. 

turalmente Union è stata adartara per un livell 
epico di gioco. Ma cosa significa? In breve, che non è ii 
genere di ambiente in cui i PG possono procedere sen 
za intoppi e reclamarne il comando; ma allo stesso tem 
po non è così controllata da non risultare divertente per 
i personaggi epici. I mercane che governano il po: 
hanno cercato di garantire un cerro livello di sicure 
(doporutto è în gioco la loro vita), e così le Sentinelle è 
Union (la forza che mantiene la pace, creata e control 
lata dai mercane) fa un buon lavoro per arginare il cr 
mine, evitando le invasioni, fermando la furia dei pi 
sonaggi potenti e così via. Ma allo stesso tempo, le Se 
tinelle di Union non possono fermare qualunque cosa 


multiverso, Union è u 


accada e non pretendono di poterlo fare. Se sì manifesta 
un disordine che le Sentinelle di Union non riescono a 
gestire, i mercane hanno altri modi di affrontare la co 
sa. 1 loro forzieri sono pieni e, 
sempre un pesce più grosso nel mare, qualcuno che for- 
se è disposto a risolvere un problema per i mercane. ln 
definitiva, la città di Union è interessante abbastanza 
perché i personaggi epici vogliano o debbano visitarla 
(e il luogo in cui è possibile trovare le tracce di quel ge- 
nere di avventure a cui i personaggi epici piace prende- 
d re parte) 

Infine, la descrizione della città di Union che si trova 


come si suol dire, c'è 


in questo manuale è necessariamente limitata. All'atto 
pratico, i dettagli di una città con oltre 100.000 abitanti 
potrebbero facilmente riempire un manuale di queste 
dimensioni. Ma le esigenze di spazio richiedono un'e 
splorazione più generica; perciò la visuale di Union for 
nita qui è soltanto una base. Il DM può incorporare fa 
cilmente gli scenari e le mappe collegate a Union in 
un'altra città di sua scelta più appropriata alla sua cam- 
pagna. D'altra parte, in questo capitolo sono presentate 
informazioni sufficienti per guidare Union completa- 
mente così come è descritta nel manuale. 


CONSIGLIO DELL'UNIONE DEI 
MERCANE 
L'impresa affaristica più famosa dei mercane è proprio 
la metropoli planare di Union, che hanno fondato e che 
continuano ad amministrare. Trentatré mercane siedo- 
nol Consiglio di Union, che dirige tutti gli affari della 
città. È il Consiglio di Union che conferisce dirett 
mente all'organizzazione conosciuta come le Sentinelle 
di Union la sua autorità d'intervento. 
Soltanto ai mercane è concesso di prendere parte al 
l'amministrazione della città. 
Quartier generale: Il quartier generale centrale del 
Consiglio di Union è il Quartiere della Legge, vicino al 
quartier generale delle Senrinelle di Union. Normal 


mente è possibile trovare circa la metà dei Trentatré 
nella struttura corazzata in qualsiasi momento, sebbene 
tutti si riuniscano una volta al mese per sbrigare gli af- 
fari del Consiglio. Altri individui in visita alla strutrura 
normalmente incontrano solo funzionari minori, a me 
no che la loro necessità non sia estrema. 

Membri 

Gerarchia: Flessibile. 1 mercane vanno e vengono 
nel Consiglio di Union, sebbene il gradino superiore 
degli amministratori non vari, eccetto forse durante la 
votazione che si riene ogni duecento anni. 

Religione: Boccob. 

Allineamento: Legale neutrale. 

Segretezza: Speciale. Fra i membri la segretezza è 
bassa (tutto il Consiglio conosce la maggior parte degli 
ordini del giorno e dei piani), ma fra coloro che non 
‘anno parte del Consiglio la segretezza è piuttosto alta 
(gran parte dei membri del consiglio è sconosciuta, 
quindi è facile per un cittadino confondere un mercane 
qualunque quando che viene incontrato per uno dei 
membri del consiglio (si tratta di una pratica che i mer- 
cane non scoraggiano) 

Simbolo: Nessuno. 
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Autorità 
Ogni membro del consiglio può comandare un funziona 
rio minore della cirtà o persino una Sentinella di Union 
dei ranghi più alti. Ma il Consigliere Capo Revenia, su vo 
tazione del resto del consiglio, può sempre parlare a no- 
me del Consiglio di Union e può revocare gli editti degli 
altri membri del consiglio, se lo desidera. 

Consigliere Capo Revenia: (Mag33 mercane fem- 
mina LN) è una tipica esponente della sua razza, che 
eccelle in ogni questione di commercio e amministra 
zione. Ha delle mire assai ambiziose, e pochi degli 
eventi giornalieri di Union rivelano l'obiettivo capita 
listico supremo che ha in mente per Union e per la sua 
gente 


GEOGRAFIA DI UNION E DINTORNI 

La città di Union esiste su un semipiano personale, uno 
strano spazio vuoto crepuscolare e senza limiti. Questo 
semipiano ha direzioni fisse per l'alto e il basso, e la for- 
za d'attrazione della gravità funziona sempre in una di- 
tezione costante. Allo stesso modo, il tempo scorre nor- 
malmente sul semipiano. La magia funziona normal- 
mente. Il semipiano non coesiste (non si sovrappone) e 
non è adiacente (non tocca naturalmente) a nessun al- 
tro piano. Ciononostante il semipiano possiede un gran 
numero di portali artificiali e di altro tipo che si aprono 
su numerosi luoghi extradimensionali. 

All'interno di questo spazio vuoto crepuscolare vaga 
una serie di isole fluttuanti, piattaforme di pietra che 
ondeggiano dolcemente nel cielo serale trasportate dal 
la dolce brezza delle correnti d'aria. Vasti banchi di nu- 
bi a volte avanzano come le schiere di un esercito attra- 
verso il cielo, in alto o in basso, illuminate dalla luce cir- 
costante. Le formazioni rocciose e i banchi di nubi sono 
le due caratteristiche principali di questo spazio vuoto, 
ed è possibile trovarne da ogni lato, sopra e sotto, avvol- 
te da un alone luminoso indiretto color arancio purpu- 
reo, che evoca il più favoloso dei tramonti. La tempera 
tura rimane piacevolmente calda, simile a quella di una 
sera di inizio estate, e soffia una brezza leggera e co- 
stante, apparentemente da una direzione flutruante ca- 
suale, che mantiene l’aria fresca. Nessun'altra condizio- 
ne atmosferica ha mai turbato questo tranquillo semi- 
piano o la città che galleggia al suo interno (alcuni han- 
no provato ad alterare il tempo atmosferico con la ma- 
gia, ma sono stati presi e sistemati a dovere dalle Senti- 
nelle di Union). 

La città è costruita su un piccolo gruppo di queste iso- 
le galleggianti, una dozzina di piattaforme unite in un 
unico gruppo con ponti e scale che si intersecano fra lo. 
ro. Le dodici isole sono approssimativamente allo stes 
so livello, sebbene le scale che le collegano possano 
estendersi su o giù fra un'isola è l'altra per trenta 0 ses- 
santa metri. Ogni isola è leggermente convessa. I lam- 
pionai tengono ben illuminate tutte le strade principa- 
li grazie all'uso di lampade accese magicamente, poste a 
pari distanza l'una dall'altra. Molti degli edifici costrui- 
ti sulle isole beneficiano anche di un'illuminazione ma- 
gica, mentre il mercato comune di Union brilla lette- 
ralmente come un albero decorato a festa, grazie a una 
moltitudine di luci ornamentali. Vista da una certa di- 
stanza, la comunità è una visione tranquilla, una terra 
farata alla deriva in uno spazio scintillante. 

Union possiede numerose comodità che rendono il 


luogo non solo abitabile, ma anche piuttosto conforte- 
vole per molti dei suoi residenti e visitatori. Ogni sin- 
gola formazione rocciosa ha un portale planare sotrer- 
raneo collegato al Piano Elementale dell'Acqua, largo è 
sufficienza da far passare un flusso massiccio d'acqua. 
Molro spesso questo flusso sgorga in superficie sotto 
forma di fontane, ma in pochi dei quartieri più ricchi 
della città esiste un vero impianto idraulico che convo- 
glia l'acqua direttamente in molti degli edifici. Riempi- 
re un lato della città di un'isola con l’acqua di una fon- 
tana o di un piccolo lago è una procedura comune. Per- 
sino il quartiere più piccolo della città sfoggia una ca- 
scata spettacolare che precipita nel cielo più in basso. Il 
sistema fognario della città assicura un ambiente pulito, 
con canali di scolo coperti da grate lungo tutte le strade 
inclinate verticalmente, che si riversano nei cancelli 
sotterranei, i quali trasferiscono i rifiuti in un luogo 
lontano del cielo più in basso, oltre il campo visivo. In 
alcuni casì (sempre nei quartieri alti) gli edifici sono 
equipaggiati di sistemi fognari interni collegati al siste 
ma della città. 1 rifiuti vengono trasferiti magicamente 
nelle profondità dello spazio vuoto, per scomparire co- 
modamente per sempre. 

L'architettura della città è un guazzabuglio di stili e 
di materiali da costruzione, poiché tutto ciò che occor- 
re per costruire deve venite da qualche altro luogo: 
Molte strutture sono fatte di pietra, mentre solo le su- 
perfici decorate sono di legno. Molte finestre sono in 
vero vetro, persino in vetro colorato in certi distretti, è 
pochissimi edifici sono dipinti con vernici dai colori 
brillanti. In definitiva, Union è un luogo luminoso e 
allegro, ed è stato costruito in tal modo di proposito. 
Niente favorisce il commercio come un acuto senso di 
benessere, e i mercane ricorrono a ogni mezzo per as 
sicurarsi che ogni persona che visita la loro città si sen- 
ta sicura e felice. 


COMMERCIO, TASSE E VIAGGI 
Union è prima di ogni altra cosa, un centro di commer- 
cio, Anzi, il commercio è il vero motivo per cui esiste 
Union, costruita su questo semipiano altrimenti disabi- 
tato per servire come fulcro vitale per le altre realtà. 
Ogni genere di merce passa attraverso la città, assieme 
ai molti mercanti che comprano e vendono. Molti di lo- 
ro hanno preso lezioni dai mercane che fondarono il 
luogo e che costruirono i negozi stabili e le residenze di 
Union. Ovviamente l'intera impresa commerciale sa- 
rebbe stata inutile se Union fosse stata inaccessibile, 
isolata com'è. Invece Union beneficia di un numero di 


PORTALI MAGICI 
“Portale” è un termine generico per una connessione inter- 
planare fissa. | portali, che includono alcune cose in relazione 
con essi quali i vortici e i portali si aprono su un luogo del 
piano originale e su un luogo del piano di destinazione (o 
uno per ogni piano di destinazione, se sono più di uno) 

| portali sono creati da diverse fonti. Alcune sono sempl 

che collegano i due piani (o 

due luoghi all'interno dello stesso piano, in alcune cosmolo- 
gie). Altri esistono naturalmente. Gli dei stessi, a volte, 
creano alcuni portali. 

| portali variano nell'aspetto e nella taglia. Una creatura 


deve essere in grado di adattarsi all'apertura per usare il 
portale. | portali variano anche nel modo d'uso: la maggior 
parte richiede la facoltà di sentirli, alcuni richiedono una frase 
da pronunciare e altri ancora hanno bisogno di oggetti chiave 
da usare. 

Gran parte dei portali offre un trasporto istantaneo da un 
luogo all'altro. Diversamente da una porta terrena, normal- 
mente è impossibile attraversare a metà o allungarsi attra- 
verso il portale; è impossibile essere sia da una parte che 
dall'altra. Gli incantesimi non lo attraversano e la divinazione 
non rivela nulla sull'altro lato del portale, a meno che non sia 
specificatamente indicato dall'incantesimo. 


portali permanenti che la collegano a vari piani di esi 
stenza, così come di un numero di portali specializzati 
che cambiano regolarmente i collegamenti secondo un 
rigido programma, permettendo a rutta la città di “viag- 
giare” verso le differenti regioni del multiverso e di go- 
dere del commercio risultante. 

Molti mercanti conducono operazioni a tempo pieno 
a Union, mantenendo negozi al pubblico collegati a va- 
ri magazzini all'ingrosso. Altri visitano la città solamen- 
te di tanto in tanto, portando merci sui carri (altri usa 
no mezzi di trasporto magici) che rivendono prima di 
acquistare altre mercanzie da portare via con sé. Altri 
invece vendono i loro prodotti direttamente ai mercan- 
ti, rifornendo le rivendite di Union di merci e servizi 
che rendono loro più facile la gestione del commercio 
ad alti livelli. Molti di questi affari e gli imprenditori 
che li curano sono spiegati dettagliatamente nella se- 
zione che segue. 

Alcuni di questi affari appartengono e sono gestiti dai 
mercane, che fondarono Union in un passato non trop- 
po lontano. Spesso un mercane può essere impegnato 
in molti affari diversi, ma agire in molti di essi come so- 
cio silenzioso, mantenendo un basso profilo e permer- 
rendo ad altri di gestire le varie operazioni. Indipen- 
dentemente dal loro ruolo e nonostante il loro status di 
capi civili di Union, i mercane non ostacolano il libero 
‘mercato e non prendono provvedimenti per scoraggia 
re la competizione con i loro stessi affari. Per questo 
motivo esistono molte istituzioni non mercane a 
Union, molte delle quali sono fedeli alle gilde locali e 
persino alle gilde e alle imprese esterne al piano (come 


i mercanti della città commerciale di Sigil), sebbene i 
mercanti indipendenti siano abbastanza numerosi da 
farsî che le gilde non mercane non esercitino un pote- 
re eccessivo sul commercio. Del resto, se le gilde non 
‘mercane minacciassero dî guadagnare un margine vera- 
mente competitivo, i mercane intraprenderebbero un'a- 
zione per correggere lo “squilibrio”. 


Commercio 

A causa della natura di Union e del semipiano sul qua- 
le sorge, la città ha poche risorse locali. Per questo mo- 
tivo quasi tutto il cibo, gli abiri e i rifornimenti per gli 
edifici necessari ai residenti per vivere devono essere 
importati dall'esterno. Ciononostante, in quanto centro 
di commercio, Union beneficia enormemente del con- 
tatto con un'ampia varietà di culture, che consente l'ar- 
rivo di un flusso costante di merci insolite ed esotiche, 
ben visibile nell'atmosfera della città. Profumi rari e 
meravigliosi di incenso e unguenti sî diffondono nell'a- 
tia, così come gli odori di ogni stile di cucina immagi- 
nabile. Il mercato è un'abbondanza di sapori, profumi, 
colori e tessuti provenienti da ogni angolo del multi 
verso; il solo assortimento di pesce è una meraviglia da 
‘guardare. I mercanti locali e i residenti acquistano spes- 
50 queste cose per uso personale e il risultato è che l'a 
spetto e l’armosfera della città possono cambiare drasti- 
camente da un angolo di strada all'altro. Nonostante 
tutta questa varietà, la tassa cittadina di Union su turro 
il commercio non cambia mai. 


Tasse 
Come in ogni buon distretto commerciale, la città di 
Union ha delle norme e delle tasse a carico dei residen- 


ti e dei visitatori. Tutte le imprese commerciali devono 
acquisire delle licenze in modo tale da ortenere le rela- 
tive agevolazioni sugli affari, per cui pagano una tassa 
annua pari all'1% delle entrate lorde dell’anno prece- 
dente (le nuove aziende sono esenti). Inoltre viene de- 
voluto il s% dei profitti giornalieri ai forzieri della città. 
Sî suppone che persino il commerciante più casuale pa- 
ghi questa tassa, sebbene in pratica, un ambulante che 
vende frutta da un cestino non vale il disturbo, e può 
continuare a vendere saltuariamente senza essere cerca- 
to per l'esazione. 

Chiunque visiri la città deve ottenere un mandato 
commerciale prima di poter comprare o vendere qual- 
siasi merce o servizio. Questi mandati possono essere 
acquistati ad ogni portale o da ogni pattuglia di Senti- 
nelle di Union per una tassa di 15 mo. Un mandato è 
valido per sei mesi; rutti ne portano uno, sia i cittadini 
che i visitatori. Ogni mandato viene sigillato magica- 
mente con un incantesimo visibile di sigillo arcano per 
certificarne l'autenticità e per indicarne la durata. Nes- 
suno venderà una spada, affitterà una stanza o servirà 
un pasto a chi non ha un mandato, in quanto le sanzio- 
ni in cui si incorre sono dure (vedi “Legge e ordine", di 
seguito). 


Viaggi 

Gli spostamenti all'interno della città avvengono a pie 
di, sui carri o tramite trasporti aerei personali, al di so- 
pra del traffico pedonale terreno. Le strade principali 
sono ampie e pavimentate uniformemente, sebbene in 
certe zone la folla rallenti il traffico di ogni sorta fino a 
passo d'uomo. Persino il traffico aereo può diventare pe- 
ricoloso, poiché centinaia di creature volanti, cavalca- 
tappeti e grifoni messaggeri a volte riempiono lo spazio 
sopra ogni isola. Ampi ponti e larghe scale collegano 
ogni quartiere; l'effetto non è diverso da quello di una 
città attraversata da canali e passeggiate a gradini. I pon- 
ti e le scale che collegano le isole sono attentamente 
pattugliati e curati in modo da prevenire qualsiasi logo- 
ramento o sabotaggio. Gli aviatori possono e ignorano 
volutamente i ponti quando si muovono fra le isole, se 
trovano un'altra via più breve. 

Entrare e uscire da Union è semplice quanto muover- 
si fra i quartieri della città. Tre portali principali, ognu- 
no sulla propria isola, collega Union con qualsiasi altro 
luogo nel multiverso. Uno di essi è un collegamento 
permanente con un luogo preciso: il Portale della Scali 
nata, che collega alla Scalinata Infinita (vedi sorto) e gli 
altri due hanno destinazioni variabili: uno collega sem- 
pre ad un mondo specifico del Piano Mareriale, sebbe- 
ne il luogo preciso su quel mondo cambi su basi regola- 
ri e l'altro portale ha un andamento ciclico attraverso 
molti piani differenti su basi regolari. Ognuno di questi 
portal è grande quanto l'ampia strada che conduce fin 
laggiù, e funziona virtualmente come un regolare por- 
tale della città, protetto da sentinelle, ma spalancato af 
finché ogni sorta di rraffico possa passarvi attraverso. 


POPOLAZIONE E RISORSE 
Il “nucleo” urbano di Union ospita circa 5.000 residenti; 
ciononostante questa srima include solo le dodici isole 
direttamente collegate. Esistono almeno un centinaio 
di isole non collegate che galleggiano libere dal nucleo 
€ che contengono residenze, fattorie mantenute magi- 


camente, magazzini, industrie e altre strutture. In tota- 
le, la popolazione completa di Union supera facilmente 
i 100.000 residenti. Union è uno dei maggiori centri di 
commercio esistenti, che rifornisce gli abitanti di centi- 
naia di piani, e il numero dei visitatori della città in 
qualsiasi momento aumenta la popolazione totale di ol. 
tre la metà, durante i giorni di maggior afflusso com- 
merciale o nelle rare festività. Alcuni quartieri sono 
molto più affollati (ad esempio il Quartiere delle Taver- 
ne e il Quartiere del Mercato), mentre altri al confron- 
to sembrano deserti (il Quartiere del Tempio e il Quar- 
tiere Alto). 

Come metropoli planare (vedi Capitolo 3), il limite di 
monete d'oro a Union è nominalmente di 600.000 mo; 
ciononostante, nel corso di una convenzione arcana in- 
terplanare annuale della durata di un mese, il limite di 
monete d'oro aumenta fino a 1.000.000 mo. Le risorse 
presenti in città variano continuamente, ma anche i pic- 
chi minimi di sicuro rientrano nell'ordine di decine di 
milioni di monere d’oro 


LEGGE E ORDINE 


La città di Union è protetta dai mercane che guidano il 
Consiglio di Union. Naruralmente non compiono da 
soli questo lavoro, ma fanno uso di forze di sicurezza 
scelte che svolgono il lavoro vero e proprio al posto lo 
ro. È così che sono nate le Sentinelle di Union. Le Sen- 
tinelle di Union funzionano come un'organizzazione 
paramilitare, specializzata nel pattugliamento delle 
strade di Union e nel far rispettare la legge. Se un lavo- 
ro è troppo impegnativo persino per le rinomate Senti- 
nelle di Union, il consiglio chiama altre squadre di sup- 
porto private composte da avventurieri epici disposti a 
partecipare per le generose somme di denaro e gli og- 
getti magici che i mercane offrono in cambio dei loro 
servizi. 

La città normalmente è pattugliata da cinquanta unità 
(ogni unità è composta da tre regolari più un capitano). 
Le Sentinelle di Union sono facilmente riconoscibili, 
nelle loro corazze di piastre di adamantio potenziate ma 
gicamente sopra maglie militari, con pantaloni verdi e 
stivali neri. Anche durante i semplici giri di pattuglia le 
Sentinelle di Union considerano importante rimanere 
visibili ogni volta che è possibile; la loro sola presenza 
tende a generare un commercio ordinato e a scoraggiare 
i possibili ladri. Coloro che risiedono qui da molto tem- 
po considerano le pattuglie una parte normale del pae- 
saggio cittadino. 

Quando le Sentinelle di Union devono agire cercano 
di evitare misure letali se possibile, usando le loro 
straordinarie abilità per disarmare e prendere in custo- 
dia ogni potenziale minaccia. Se questi metodi dovesse- 
ro risultare inefficaci o se i membri della pattuglia si rro- 
vassero surclassati, chiamerebbero rinforzi. Quando si 
manifestano situazioni particolarmente pericolose, le 
pattuglie adottano una posizione di difesa, cercando di 
accerchiare i trasgressori, mentre altri membri iniziano 
ad evacuare le zone della città minacciate. 

Le guardie scortano gli accusati al Quartier Generale 
delle Sentinelle di Union nel Quartiere Militare per 
l'incarcerazione e il giudizio. Non è compito delle pat- 
tuglie giudicare o portare a termine una sentenza; que- 
sto viene lasciato alla corte. La corte si trova nel Quar- 
tiere Militare ed è presieduta da un trio di giudici spe- 


ciali delle Sentinelle di Union, che si occupano sia dei 
processi che delle sentenze. La tabella successiva mo- 
stra alcuni dei crimini più comuni e le rispettive sen- 
renze. Questa lista è ben lontana dall'essere completa e 
non è neppure ferrea per quanto riguarda le punizioni 
Un giudice considera sempre molri fattori, incluse le 
testimonianze sui crimini precedenti, le circostanze at- 
tenuanti e la gravità del crimine nel determinare la 
sentenza finale. 


Crimine 
Omicidio illecito 


ine per la prima trasgressione 

Requisizione dell'intero patrimonio; 
imprigionamento permanente In 
stasi temporale 
3086 del patrimonio requisito, lavori 
forzati per ] mese 
20% del patrimonio requisito, lavori 
forzati per 2 mesi, seguiti da 6 mesi 
di esilio dalla città 
Aggressione, 596 del patrimonio requisito, lavori 

generale forzati per 1 mese 
Furto 16 del patrimonio requisito, 
6 mesi di esilio dalla città 
1% del patrimonio requisito 
19 del patrimonio requisito, 
6 mesi di esilio dalla città 
2% del patrimonio requisito, 
lavori forzati per 2 mesi 
1% del patrimonio requisito 


Controllo mentale 


Aggressione ad 
una Sentinella 


Falsificazione 
Corruzione, frode 


Vandalismo 


Commercio illegale 
(commercio senza 
mandato) 


Coloro che commettono una seconda trasgressione 0 
che fanno illegalmente ritorno prima del tempo in cir 
tà dopo l'esilio, normalmente ricevono il doppio della 
punizione originale che gli era stata data, I lavori forza 
ti prevedono lo svolgimento di opere di manutenzione 
e cura della città o, se le circostanze e le capacità lo ga- 
rantiscono, un criminale giudicato colpevole può esse- 
re assegnato ad un mercante per servite da artigiano o 
manovale, i cui guadagni vengono divisi fra il mercante 
e la città. Chiunque venga esiliato dalla città viene mar- 
chiato magicamente sulla fronte con una tuna speciale. 
Questo marchio è una versione modificata di sigillo ar 
cano che scompare solo dopo il tempo stabilito (quando 
scade il termine dell'esilio) e può essere rimosso solo 
con un incantesimo desiderio o miracalo; anche se rimo= 
so, il marchio si rinnova ogni 24 ore ameno che non ir= 
rervenga una divinità. Questo marchio brilla ogni voli 
che la persona marchiata si trova in un luogo qualsiasi 
del semipiano. Ogni membro delle Sentinelle di Union 
di pattuglia riconosce a vista questo marchio. Quei cri- 
minali che sono condannati alla prigionia sono incarce 
rati da qualche parte oltre la città in una delle remore 
isole libere. 

Quando una tipica pattuglia di tre regolari più un ser 
gente (vedi le Sentinelle di Union nella sezione delle 
organizzazioni, all'inizio di questo capitolo) non riesco: 
no a eseguire un lavoro, la squadra di rinforzo chiamata 
per prima contiene altri 2-5 (1d4+1) valorosi guerrieri 
in più. 


Membro della squadra di rinforzo delle Sentinelle 
di Union: Umano Grr30/Sentinella di Unioni; GS 31 
umanoide Medio; DV 30d10+153 più 1d10+5; pf 328 
Inîz +12; Vel 9 metri; CA 36; 18 contatto, 33 colto alla 
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sprovvista; Att +36/ +31/ +26/ +21 in mischia (1d8+13, 
mazza pesante+2); o +35 a distanza (1d8+8/19-20, balestra 
leggera+1 con dardi +1); QS Capacità magiche; AL LN; 
Temp +24, Rifl +17, Vol +15; For 21, Des 18, Cos 20, Int 
16, Sag 15, Car 17. 

Abilità e talenti: Ascoltare +4, Cavalcare (cavallo) +37, 
Conoscenze (storia) +16, Conoscenze (Union) +13, Di- 
plomazia +25, Nuotare +38, Osservare +4, Saltare +26, 
Scalare +35; Abilità Focalizzata (Conoscenze [storia]), 
Abilità Focalizzata (Diplomazia), Arma Focalizzata (bale- 
stra leggera), Arma Focalizzata (mazza pesante), Attacco 
Poderoso, Combattere alla Cieca, Disarmare Migliorato, 
Iniziativa Migliorata, Maestria, Resistenza Fisica, Rifles- 
si da Combattimento, Riflessi Fulminei, Robustezza, 
Schivare, Sensi Acuti, Specializzazione in un'Arma (ba- 
lestra leggera), Specializzazione in un'Arma (mazza pe- 
sante), Tempra Possente, Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato, 
Volontà di Ferro. 

Talenti epici: Arma Focalizzata Epica (balestra leggera), 
Arma Focalizzata Epica (mazza pesante), Iniziativa Supe- 
riore, Pelle Corazzata (x2), Specializzazione Epica in 
un'Armma (balestra leggera). 

Capacità magiche: 1 volta al giorno - inviare, scudo 
della legge. Livello dell'incantatore 15; CD del tiro salvez- 
za di scudo della legge 21 

Proprietà: Corazza di piastre di adamantio+4, scudo largo+3, 
anello di protezione+S, mazza pesante+2, balestra leggera+1, 20 
dardi+1. 


— —________ISOLEE L UNION 


La sezione seguente fornisce la descrizione di ognuna 
delle isole maggiori che formano Union. Ogni isola, 
collegata alle altre da una serie di ponti, è considerata 
un singolo distretto o quartiere e ognuna possiede un 


centro e una personalità diversa. In alcuni quartieri, al 
cune istituzioni importanti vengono citate e illustrate 
în dettaglio. 


QUARTIERE COMMERCIALE 
Il Quartiere Commerciale è la seconda isola galleggia»: 
te più grande di Union (seconda solo al Quartiere dell 
Mercato) e le strade qui sono ampie, completamente 
dritte e illuminate a giorno. Per la maggior parte gli edi 
fici sono renuti isolati e indipendenti, sempre ben man 
tenurî. Un grande muro circonda il perimetro dell'isola, 
proteggendo gli abitanti e i visitatori dallo sporgersi ol- 
tre il limite che si affaccia sullo spazio vuoto. 
È nel Quartiere Commerciale o nel Quartiere degli 
Affari come lo chiamano alcuni, che ogni genere di ne 
indipenden- 
ingegneri, inta- 
Î e una schiera 


goziantî, mercanti, società e profession 
ti conducono le loro trattative. Saggi 
gliatori di gemme, marmisti, cartogr 
altri imprenditori dirigono i propri affari in questo 
quartiere, amministrando tutto da aziende ordinate e 
ben costruite. Le residenze private popolano tutto il dî 
stretto e le Sentinelle di Union patrugliano regolar 
mente il posto, poiché questo è il vero cuore di Union, 
la sola ragione della sua esistenza. 

Il centro del quartiere, conosciuto come Piazza Cern 
trale è una grande piazza aperta e pavimentata, comple 
ta di fontana. Tutte le strade principali si snodano dai 
vari ponti fino a questa piazza. Molte delle aziende più 
importanti si trovano în questa piazza, di fronte alla fox 
tana, che è un luogo alla moda per incontrarsi o da v 
tare prima di tuffarsi effettivamente negli affari 


Società Cartografica Pianare 
Il quartier generale di questa stimata organizzazione è 
situato in un importante palazzo che si affaccia sulla 
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Piazza Centrale. È un grande edificio suddiviso in due 
sezioni principali. Una zona pubblica destinata ad ospi- 
tare i clienti che vengono per fare affari, in cerca di una 
guida o di una mappa, 0 intenzionati a vendere even- 
tuali informazioni che hanno ottenuto. Oltre a questa 
zona si stende una serie di archivi e sezioni di ricerca, 
così come una rete di depositi per l'equipaggiamento e 
le forniture. 

1. Entrata e museo: Sculture opulente, ritratti, og- 
getti ricordo e artefatti della storia delle imprese esplo- 
rative della società decorano questo grande atrio d'in- 
gresso. I clienti arrivano qui e vengono educatamente 
accolti dai membri del personale, pronti a discutere po- 
tenziali lavori e a guidarli nella giusta direzione. 

2. Area di accoglienza: Raffinati mosaici e poltrone 
confortevoli adornano questa stanza, che serve sia da 
salotto che da area di accoglienza per il Direttore della 
Società. Pochi visitatori sono abbastanza importanti da 
ricevere un appuntamento per incontrare il direttore, 
ma coloro che lo sono attendono qui il momento di in- 
contrarlo. 

2a. Sala di incontro: Un grande tavolo circondato da 
comode sedie facilita le negoziazioni cliente/direttore. 

2b. Ufficio del direttore: Il direttore della Società 
Cartografica Planare, Hesmeth Schlade, ha i suoi uffi- 
ci quaggiù. Guida le operazioni giornaliere della società 
e ne risponde a Khymez Ta'rol, il mercane che fondò 
originariamente l'organizzazione. 

3. Uffici dell'esplorazione e della localizzazione: 
Questa stanza di accoglienza serve come ufficio esterno 
sia per il dipartimento dell'esplorazione che per il di- 
partimento della localizzazione. I clienti attendono qui 
di incontrare i direttori di questi due dipartimenti. Cen- 
tingia di mappe planari decorano questa stanza, trascrit- 
te con vari strumenti (incluse svariate mappe composte 
solo di luce sagomata). 

3a. Ufficio del direttore dell'esplorazione: Quan- 
do i clienti vogliono semplicemente vedere cosa c'è fuo- 
ri, questo è il posto giusto in cui venire. Alcuni voglio- 
no condurre un'esplorazione simile a un safari, mentre 
altri hanno inclinazioni più accademiche o orientate 
verso gli affari, per quanto riguarda le loro necessità. 

3b. Ufficio del direttore della localizzazione: I 
clienti che desiderano trovare qualcosa, qualcuno o un 
luogo specifico vengono portati quaggiù. 

4. Ufficio delle guide: Questa sala d'attesa è simile 
alla 2 e-alla 3. 

4a. Ufficio del direttore delle guide: Il Direttore 
delle Guide è la persona giusta da visitare per quei 
clienti che cercano guide professionali attraverso le ter- 
re selvagge, e il suo ufficio è una stanza sontuosa, colma 
di ogni genere di ricordi preziosi raccolti da ogni piano. 

5. Ufficio della cartografia: La ricerca e l'acquisto 
di mappe si svolge in questo ufficio. Se un membro de- 
gli Esploratori ha visitato un luogo, la relativa mappa 
può essere trovata quaggiù. 

5a. Ufficio del capo cartografo: Il Capo Cartografo 
ha i suoi uffici quaggiù, dove mette in vendita varie ver- 
sioni aggiornate delle mappe. Gli originali sono deposi- 
tati al sicuro negli archivi. 

6. Posto di controllo: Questa stanza serve come 
barriera tra la parte frontale dell'edificio, permessa ai 
clienti e la parte posteriore, dove si svolge il vero lavo- 
ro. I clienti possono venire qui se desiderano acquista- 


re l'equipaggiamento per una spedizione (che si trova 
nel deposito; area 7). Nessuno può passare senza un'ap- 
posita autorizzazione, e sono sempre presenti due 
guardie. Solo i membri degli Esploratori hanno l'auto- 
rizzazione. La sorveglianza è curata da un gruppo di sei 
guardie che mantengono una presenza costante (Grr16 
umani LB) 

7. Equipaggiamento e forniture: Quei membri che 
si preparano per una spedizione visitano questa serie di 
magazzini. Qui è possibile trovare ogni tipo di stru- 
mento che possa rivelarsi utile nel viaggio attraverso le 
terre selvagge. Sono disponibili persino alcuni oggetti 
magici minori, utili per i viaggi di frontiera. 

8. Dipartimento di ricerca: Questa stanza è dedica- 
ta alla compilazione delle mappe. Fra lunghe file di ta- 
voli e scrittoi, gli specialisti della ricerca lavorano su 
frammenti di informazioni, pezzi di pergamena e por- 
zioni di mappe per aggiungere ulteriori dettagli al cor- 
pus di conoscenze della Società Cartografica Planare. I 
cartografi creano mappe nuove e più accurate, trascri- 
vono dettagli locali (come flora, fauna, civiltà conosciu- 
te) e altri fanno riferimenti al materiale da depositare. 

9. Archivi: Questo è il luogo in cui viene catalogata 
la summa di tutta la conoscenza degli Esploratori. Ogni 
stanza è sigillata magicamente (serratura arcana è stata 
lanciata sulla porta da un mago di 24° livello), sorve- 
gliata (proibizione lanciato da un chierico di 24° livello, 
allineamento legale buono) e protetta contro le entrate 
illegali (ogni stanza ha un golem di ferro posizionato 
proprio all'ingresso, istruito a rimuovere chiunque non 
sia autorizzato a stare laggiù). Ogni stanza è colma di 
scaffali e scaffali di informazioni dettagliate e di facile 
accesso, per la comodità della società. 

Incontri comuni: Coloro che visitano la Società 
Cartografica Planare più di una volta potrebbero incon- 
trare Sturra Blackhoof (Rgr20/Agente Cercatore5 elfa 
LB). L'abilità di Sturra nel sopravvivere nelle rerre sel- 
vagge e nel seguire tracce è considerata leggendaria. 
Non è un membro effetrivo della società (è uno spirito 
troppo libero per lavorare per un'organizzazione) ma 
collabora con gli Esploratori e spesso passa loro delle 
informazioni quando rorna da una delle tante spedizio 
ni esplorative. In cambio Sturra impara qualcosa su 
nuovi luoghi da esplorare e di anto in tanto acquista il 
suo equipaggiamento attraverso gli Esploratori ad un 
prezzo di favore. 

Gli avventurieri spesso cercano Sturra quando hanno 
bisogno di visitare luoghi fuori dal percorso prestabili- 
to sui vari piani, e lei normalmente è felice di offrire il 
suo aiuto ad un giusto prezzo. Quando non è fuori in 
esplorazione o quando non si trova quaggiù a scambiare 
informazioni e a narrare grandi storie nelle sale della 
Società Cartografica, la sì può trovare nel Quartiere del- 
le Taverne a condividere i racconti su qualcuno dei luo- 
ghi dove è stata di recente. 


Pasticcini e Pinte di Mael 
Questa istituzione del cibo, situata in una strada latera- 
le del Quartiere Commerciale, soddisfa le golosità di 
mercanti e ufficiali politici che lavorano in questo di- 
stretto. Mael (Esp18 umana CB) è una cuoca e sa cuci- 
nare in modo eccellente. Il luogo è specializzato in pro- 
dotti da forno di tutti i generi, dai pasticcini ai dolci più 
deliziosi. Anche la sua gamma di birre chiare, birre va- 


rie e idromele è una delle preferite dai residenti. 

Di nascosto da Mael, la sua assistente Creeh (Ldri6 
mezzelfa NB) è attualmente al servizio dei Regolatori. 
Creeh è un'impiegata retta e affidabile quando effettua 
le consegne. È puntuale e onesta, e Mael la invia a con- 
segnare il cibo ordinato ogni giorno per tutto il quar- 
tiere. Creeh non sa chi sta servendo attualmente, ma è 
pagata molto bene per portare messaggi avanti e indie- 
tro per il suo contatto, mentre è fuori a fare le consegne. 
Sono molti gli agenti insediati nelle varie aziende im- 
portanti del quartiere che considerano importante rice- 
vere l'ottimo cibo di Mael per il pasto di mezzogiorno. 


Palazzo di Thargas 
Questa dimora signorile, situata nel Quartiere Com- 
merciale, è la casa di Jolin Thargas (Ari9 umana LN). 
Jolin è una ricca aristocratica di una regione setten- 
trionale su uno dei mondi del Piano Materiale, che fu 
sorpresa dall'imbrunire durante un incontro galante 
con il suo amante e divenne preda di un cacciatore ca- 
nuro, Riuscì a fuggire a malapena, e per salvarle la vita, 
suo padre fece in modo che il mago del luogo la man 
dasse al sicuro da qualche parte, in modo che non do- 
vesse soccombere al folletto cacciatore. Il mago la fece 
sparite misteriosamente trasportandola a Union, dove 
il clima è sempre mite e qui la donna è rimasta, non po- 
tendo tornare a casa. 

Il padre di Jolin, nonostante la rabbia per la sua rela- 
zione illecira, si assicurò che fosse sistemata bene, pro- 
curandole questa dimora e una schiera di servitori. Jo- 
lin non ha bisogno di nulla: ha stretto un accordo se- 
greto con il mago, che l'ha aiutata e le ha portato tra le 
braccia il suo amato. Suo padre, d'altra parte, non desi 
dera altro che il suo ritorno in famiglia e ha degli agen- 
ti in cerca di eroi che vogliano proteggere Jolin per le 
quattro notti rimanenti necessarie per giungere alla fi 
ne dell'inseguimento del cacciatore canuto. Li pagherà 
molto bene. Ciononostante, anche se vi riuscisse, è im- 
probabile che Jolin voglia tornare di sua volontà, poiché 
preferisce decisamente il luogo della sua nuova vita. 
Molti degli eventi sociali di Union iniziano o finiscono 
nel Palazzo di Thargas. 


Importazioni Esotiche di Kharlin 
Kharlin è un trafficato bazar grande un intero palazzo 
del Quartiere Commerciale che vende tutti i generi di 
mercanzie provenienti da ogni terra immaginabile, in 
particolare dai piani interni ed esterni. Si è specializza- 
to în vetro, gemme e ciondoli minerali, ma è ricco an- 
che di altri materiali che traboccano dai suoi scaffali. 

In realtà Kharlin (Ldr14/Esps efreeri LM) è un 
efreeti camuffato che si finge un ricco mercante. Ha 
con sé un paio di altri efreet che gli procurano il pre- 
zioso minerale che vende e divide i guadagni con loro. 
Il suo giro d'affari è aumentato gradualmente, fino al 
punto da includere altri ripi di merce, e dal momento 
che sta facendo così ranti soldi, non se ne preoccupa. La 
copertura del mercante è diventata più di un semplice 
scherzo per lui. 

Nonostante i risulrari ottenuti, Kharlin sta cercando 
di diventare membro dei Prediletti Divini. Non pensa 
veramente di essere il discendente di qualche divinità, 
ma è più che deciso a incoraggiare questa idea attraver- 
so l'uso dei suoi poteri (in particolare la sua capacità di 


desiderio), se questo significa poter giocare scherzi inte 
ressanti a degli sciocchi pomposi troppo assorti nei pro 
pri affari. 


QUARTIERE DELLE GILDE 

Il Quartiere delle Gilde è la parte di Union che regola 
quasi tutti i commerci che non sono già controllati daî 
mercane. Esistono di certo molti proprietari di aziende 
indipendenti a Union, ma molti mercanti preferiscono 
invece la sicurezza e la protezione offerta dall'associz- 
zione ad una delle varie gilde della città. Oltre alla te 
golazione dei prezzi e alla certezza che ogni azienda che 
accoglie in seno sia operativa secondo i regolamenti 
della città, ogni gilda fornisce anche una certa stabilità 
economica in tempo di crisi, concedendo prestiti a ba 
so costo ai mercanti membri o fornendo certi servizi 
(guardie di controllo extra, ad esempio) a prezzo di f&- 
vore. Le quote per questi privilegi variano a seconda 
della gilda. 

Alcune delle gilde che esercitano il proprio potere a 
Union includono la gilda dei fabbri (chiunque nell'im- 
dustria della forgiatura delle armi e delle armature), la 
gilda dei ravernieri (sia le taverne che le locande posso- 
no farne parte), la gilda dei gioiellieri (è benvenuto 
chiunque si occupi di gioielleria artistica, intagliatori di 
gemme e chiunque si occupi di pietre grezze), la gilda 
della manodopera (per coloro che fanno lavori umili) e, 
ovviamente, le numerose gilde dei mercanti (raggrup- 
pate a seconda dei tipi di merce comprata, venduta 0 
scambiata). Le gilde qui descritte non sono tutte le gil. 
de che sì possono trovare în questo quartiere, ma sono 
le più importanti. Altre gilde “non ufficiali” (come quel- 
la della Garrota) esistono ovunque in città, ma i membri 
e i loro luoghi di incontro sono seggrerti. 

Altri tipi di gilde nel Quartiere delle Gilde includono 
quelle dedicate quasi esclusivamente a certe classi. In- 
fatti un membro di qualsiasi classe può trovare una gil- 
da dedicata alla sua professione, come anche quelle 
classi di prestigio che sono associate ad un'organizza- 
zione. 

E all'interno del Quartiere delle Gilde che la mag- 
gior parte dei finanziatori esercita i propri affari. Seb- 
bene pochi istituti siano disposti a cambiare una mo- 
neta di un regno (0 piano) con un'altra come parte di 
una transazione, soltanto i finanziatori possiedono il t- 
po di riserve di contanti (o î contatti per crearle) per 
maneggiare somme più grandi per lo scambio. Nor- 
malmente fanno pagare dal 5% al 7% per questo sen 
zio, a seconda dello stato dell'economia (sebbene i mer- 
cane non permettano maì che il tasso delle quotazioni 
di cambio aumenti troppo; non vogliono che le prati- 
che di cambio valuta si trasferiscano in un altro luoge 
che non sia Union). I finanziatori possono anche con- 
cedere dei prestiti, naturalmente, facendo pagare dal 
10% al 15% al mese per questo servizio. Quasi sempre 
hanno bisogno di una forma di prestiti collaterali, fa- 
cendo un'eccezione occasionale per gli amici fidari e le 
figure di rilievo. 


Tempio della Calma Crepuscolare 
Il Tempio della Calma Crepuscolare è un luogo di me- 
ditazione, addestramento e aggregazione per i monaci 
combattenti. Non è dedicato a nessuna singola divinità, 
e tutti coloro che vogliono seguire lo studio del com- 


battimento a mani nude sono i benvenuti fra le sue mu- 
ra. 

Il “tempio” è situato nel Distrerto delle Gilde, nel Via- 
le Sublime. È stato scolpito da blocchi di pietra non ori- 
ginari del luogo, e il suo edificio principale è molto va- 
sto, ma contiene sale tranquille illuminate da candele 
profumate. I monaci di ogni ordine sono i benvenuti e 
possono rimanere senza alcuna spesa, fintanto che ri- 
spettano il Maestro Od (Mnc24 mercane LN), il fon- 
datore del luogo. Il Maestro Od è assai rispettato in cit- 
tà, persino da altri mercane. 


QUARTIERE ALTO 

Il Quartiere Alto è il regno esclusivo dei mercane che 
governano la città, delle loro famiglie e dei loro stimati 
ospiti. Il ponte che conduce dal Quartiere Militare al 
Quartiere Alto è chiuso per il semplice pubblico ed è ar 
tentamente sorvegliato da una ventina di Sentinelle di 
Union. All'interno del quartiere, i residenti si crogiola- 
no nei loro affari, protetti da alte mura e da una possen- 
te magia. La maggior parte dei residenti di Union dà per 
scontata questa parte della città, ma circolano anche 
strane voci sulla vera natura del Quartiere Alto. 

‘Alcune persone credono che gli edifici siano sempli- 
cemente una facciata, e che le case ospitino in realtà dei 
portali planari usati per introdurre le merci per la distri- 
buzione e la vendita in città, superando quindi i portali 
pubblici (non magici). Altri credono che i mercane sia- 
no soltanto delle creature molto riservate che non si in- 
tegrano bene con altri che non siano della loro razza. In 
ogni caso, pochi sono stati al di la del ponte che condu- 
ce in questo quartiere della città. 

La verità sugli edifici sta a metà strada. 1 mercane so- 
no persone molto riservate e i loro alloggi servono ef: 
fettivamente come dimore. Ciononostante utilizzano 
anche una magia potente per mantenere dei portali 
aperti verso altri luoghi, da dove acquistano una porzio- 
ne della loro merce di scambio. Questo gli permette di 
mantenere il costo delle spese di irasporto al minimo. 

Sebbene le Sentinelle di Union controllino aperta 
mente la strada maestra dal Quartiere Militare al Quar- 
tiere Alto, i mercane usano numerosi altri metodi per 
mantenere la loro riservatezza e la loro sicurezza. Tutta 
l'isola galleggiante è sotto l'effetto di una potente magia 
di guardia per impedire ai visitatori indesiderati di gua- 
dagnare l'entrata persino dall'aria, tramite teletrasporto 
o attraverso un viaggio dimensionale. Il perimetro è cir- 
condato da un muro di forza sferico permanente. Questa 
barriera protettiva si estende anche in basso, sulle rocce 
dell'isola; per evitare che si scavino runnel da sotro. Il 
mura è stato modellato in modo speciale, al fine di per- 
mettere un'apertura nel cancello, ma questa è l'unica 
entrata. Vari incantesimi di proibizione (lanciati come da 
un chierico di 30° livello LN) fiancheggiano i confini, 
impedendo i viaggi extraplanari nel quartiere. Senza le- 
sinare sulla sicurezza, i mercane utilizzano anche dei 
golem di adamantio (vedi Capitolo 5) per pattugliare i 
sotterranei delle loro dimore. 


QUARTIERE MAGICO 
È nel Quartiere Magico che viene gestita la maggior 
parte degli affari più esotici. È quaggiù che si scambia- 
no magie e poteri di ogni tipo. Stregoni disposti a ven- 
dere la loro abilità di lanciare incantesimi per un certo 


periodo di tempo, maghi disposti a creare oggetti magi- 
ci da vendere, ricettatori con merce rubata in cerca di 
un compratore, tutti cercano di guadagnarsi da vivere 
(o hanno stabilito delle dimore fisse) facendo affari 
quaggiù. Naturalmente la vendita della magia ha il suo 
prezzo e i soldi circolano liberamente. Ogni negozio del 
quartiere è strettamente protetto e le Sentinelle di 
Union pattugliano questa parte della città con altrettan- 
ta intensità del Quartiere Militare. 

Non tutti gli affari del quartiere riguardano solo la 
magia, tuttavia. Molti negozi offrono forniture per la- 
boratori, componenti, volumi normali, testi magici, 
componenti per costruire golem, articoli in vetro di 
ogni qualità e misura, immondi servitori, parti del cor- 
po che vengono spacciate come appartenenti a delle di- 
vinità defunte e altro ancora. Sono disponibili molti 
servizi di traduzione per quegli avventurieri che stanno 
cercando di scoprire cosa c'è scritto su una vecchia 
mappa 0 su una pergamena riportata da una delle loro 
ultime avventure. Veggenti e indovini esercitano occa- 
sionalmente i propri affari qui (sebbene siano molto più 
benvenuti, e quindi se ne rrovino di più, nel Quartiere 
del Mercato) e i saggi che si occupano di ogni fonte im- 
maginabile di conoscenza hanno dozzine di negozi nel 
Quartiere Magico. 

Non tutti coloro che vivono in questo quartiere sono 
venditori direrti. Alcuni di quelli che vivono nel di- 
stretto lo hanno fatto per essere vicinî a una fonte subi- 
to disponibile di forniture per le proprie ricerche. Spes- 
so gli agenti di maghi potenti agiscono come mediatori, 
negoziando il costo di alcune parti di questa o quella 
opera magica in nome dei loro clienti, che desiderano 
svolgere il proprio lavoro interamente altrove a Union 
o in un'altra dimensione. Per i profani il Quarriere Ma- 
gico può essere un luogo che incure rimore, ma per chi 
sî reca al mercato per comprare, vendere o effettuare 
scambi di incantesimi, non c'è posto migliore dove con- 
durre i propri affari. 


Da Suplindh 
Per chi desidera commissionare un oggetto magico, la 
rivendita da Suplindh, nel Quartiere Magico è il luogo 
giusto in cui andare. Chi ha intenzione di perfezionare 
l'armatura, di apportare una miglioria alla sua arma at- 
tuale o di ottenere informazioni sull'ultimo incantesi- 
mo che sta cercando, con molta probabilità può trovarli 
qui. Il prezzo sarà alto, ma ogni oggetto magico di valo- 
re deve comunque essere pagato generosamente. 

Suplindh (Str15 gargoyle mezzo-immondo N) è un 
intermediario, un agente che lavora con un gran nume- 
ro di maghi dentro e fuori da Union (si dice che abbia 
contatti sia a Sigil che alla Città di Ottone). Ogni clien- 
te ha desideri e necessità diverse, e Suplindh è un astu- 
to negoziatore, capace di concludere ogni affare in mo- 
do che il cliente abbia ciò che vuole, a assicurandosi in 
questo modo che continui a servirsi da lui. Sono pochi 
i maghi interessati a creare oggetti magici solo pet sol- 
di. Il procedimento richiede molto tempo e i costi sono 
esorbitanti, sia in soldi che in esperienza. Ma Suplindh 
è riuscito a mettere assieme un pugno di maghi i cui în- 
teressi e necessità gli permettono di fare qualche lavoro 
occasionale, in cambio di altri tipi di servizi. Questi in- 
cantatori hanno sempre bisogno di qualche componen- 
te raro per gli incantesimi, di una copia di un testo per- 


duto o forse di un oggetto di valore che non hanno l'a- 
bilità di creare da soli. 

Per finanziare la produzione di alcuni oggetti magici 
nuovi, Suplindh richiede il 75% del costo del materiale 
in anticipo, Se l'oggetto in questione non si riesce ad ot- 
tenere altrimenti in città (perché è troppo difficile da 
forgiare, si tratta di un oggetto unico o è maledetto in 
qualche modo), richiede un ulteriore 10% per sé. A se- 
conda di quanto è difficile da acquistare l'oggetto in 
questione, può esigere un'ulteriore forma di pagamento 
per conto del suo fornitore arcano, generalmente in for- 
ma di una ricerca, a volte in forma di un oggetto para 
gonabile in commercio o (raramente) in forma di dena- 
ro extra. Le necessità della sua scuderia di maghi cam- 
biano di settimana in settimana e spesso Suplindh ri- 
solve affari complessi fra più parti quando se ne pre 
senta l'occasione. A volte questo procedimento termina 
nell'acquisto dell'oggetto desiderato in un tempo più 
breve di quanto ne avrebbe richiesto costruirne uno. 

Ad esempio, se un cliente visita il suo negozio e vuo- 
le una spada lunga+7 ulteriormente migliorata in modo 
che sia anche un'arma tagliente, Suplindh cercherà di 
trovare un cliente mago che faccia il lavoro. Se accade 
che quel mago necessiti di un particolare e raro incan- 
tesimo epico su una tavoletta per alcune ricerche per- 
sonali che sta facendo, Suplindh andrà da un altro dei 
suoi clienti, procurando l'incantesimo per il mago. Il se- 
condo incantatore potrebbe avere un socio che langui- 
sce în prigione da lungo tempo, il quale ha bisogno di 
essere riscattato da un principe demone in seguito a 
una mano sfortunata a carte, In questo caso, Suplindh 
chiederà al cliente della spada lunga+7 di liberare il pri- 
gioniero come scotto per il miglioramento supplemen- 
tare della sua spada, invece del pagamento in contanti. 

Suplindh stesso è un personaggio bizzarro (un gar 
g0yle mezzo-immondo), sebbene abbia un carattere più 
nobile di molti altri della sua razza. Le sue sembianze di 
pietra sono decorate da una cresta spinosa che parte dal 
ponte del naso, corre sopra la fronte e scende giù fino 
‘alla schiena. Nonostante l'aspetto spaventoso, la mag- 
gior parte delle persone lo trova un tipo avvenente do- 
po pochi minuti di conversazione. La sua reputazione 
in cirtà è impeccabile e spesso suggerisce ai porenziali 
clienti che dubitano della sua affidabilità di cercare del- 
le referenze imparziali che glielo dimostrino. 

Suplindh utilizza i servigi di una coppia di nani che 
assicurano la protezione del negozio. Il loro compito 
principale è di chiamare una pattuglia di Sentinelle di 
Union:se un cliente diventa violento. Suplindh non rie 
ne sempre molte cose di valore sotto mano, ma quando 
deve redigere un contratto o accettare un pagamento 
per un lavoro svolto preferisce avere vicino Balzam 
(Grr14 nano LN) e Gowdle (Grrt6 nana LN) (anche se 
deposita le cose di valore nello scrigno segreto di Leo- 
mund). Quando è fuori in visita ad uno dei suoi clienti, 
un nano lo accompagna mentre l'altro rimane a custo- 
dire il negozio. 


Libreria nella Strada del Mercato 
Questo singolare negozio nel Quartiere Magico è pos- 
seduto e gestito da Laslie Fedrow (Ldri4/ass10 umana 
NM) da più tempo di quanto chiunque a Union riesca a 
ricordare, con la possibile eccezione di alcuni dei mer- 
‘cane. Il negozio è in un certo senso fuori strada, in un 


vicolo laterale, ma chiunque sa indicare dove si trova. 
Laslie è una matrona dai capelli grigi sempre raccolti in 
una crocchia ordinata e rende a comportarsi in modo 
materno con ogni cliente che attraversa la sua porta, 
che sia la sua prima visita o la dodicesima. 

Laslie si occupa di vecchi libri di ogni sorta. La sua 
collezione rivaleggia con le biblioteche di molte città e 
di alcune università, e i rappresentanti di quelle istitu- 
zioni vengono a tutti gli effetti a fare acquisti da lei in 
certe occasioni. Più di uno studioso è venuto a curiosa 
re nella sua collezione solo per il piacere di farlo. Se 
non possiede un titolo particolare, allora ha una buona 
idea su dove può trovarne una copia. Ha soci pronti è 
rintracciare antichi tomi in ogni angolo del multiverso. 
Laslie evita attentamente di occuparsi di testi magici; 
ha detto a tutti coloro che vengono in cerca di questi te- 
sti che la scrittura arcana non le porterebbe altro che 
guai, e che non li comprerà o venderà affatto. Non- 
ostante questa scelta, Laslie fa degli ottimi affari, bene 
ficiando enormemente della sua buona fama che viene 
fatta circolare rapidamente, e del fatto di essere a 
Union. 

Laslie, di nascosto, gestisce il suo negozio anche co- 
me copertura per alcuni membri della Garrota. Molti 
assassini di alto livello, compreso uno dei suoi figli, di 
cui sanno solo poche persone, di nome Octavian Fe- 
drow (Ldr10/Ass10 umano LM), si incontrano nel suo 
scantinato tramite un tunnel segreto collegato al siste 
ma di scolo sotterraneo del Quartiere Magico. Laslie, 
ormai in pensione, una volta era un'assassina di altissi- 
mo calibro, e aveva un posto d'onore fra i membri della 
gilda. È addiritura la titolare di un sottogruppo della 
Garrota che si incontra nel suo scantinato. Presiede le 
loro discussioni politiche ed è ranto spietata quanto l'ar- 
gomento stesso delle discussioni. 


QUARTIERE DEL MERCATO 
Alcuni affari fra il Quartiere Commerciale e il Quartie- 
re del Mercato si sovrappongono, ma quest'ultimo è di 
gran lunga il più rumoroso fra i due distretti. È nei 
Quartiere del Mercato che un visitatore di Union può 
trovare quelle contrattazioni frenetiche così comuni 
nei distretti simili di altre città. La grande maggioranza 
dell'isola è una piazza all'aria aperta gremita di piccoli 
chioschi, spesso composti da carri sontuosi (0 sempli- 
ci), ma a volte anche soltanto uno spazio vuoto largo ab- 
bastanza da contenere un cesto e il suo proprietario. 
Questa piazza è circondata da un lato da una serie di 
edifici cadenti artraverso i quali si snoda un labirinto dî 
strade. Il luogo nel suo complesso è ricolmo di folla, di 
venditori pigiati fra una dimostrazione e l'altra, di ven- 
ditori ambulanti che urlano per promuovere le loro 
merci e un migliaio di odori, suoni e visioni, che si fon- 
dono rutti nella cacofonia globale del mercato. 
Diversamente dalla maggior parte degli altri distretti 
della città, solo la piazza all'aperto è circondata alle 
estremità da mura di protezione. Nella zona in cui sono 
situate le strutture permanenti, gli edifici giungono fi- 
no al bordo esterno dell'isola e oltre, a volte rimanendo 
effettivamente sospesi sullo spazio vuoto sottostante, e 
sostenuti solo da fragili pali e sostegni. Alcune scale pe- 
ricolanti scendono da questi rifugi precari fino ai livel- 
li inferiori, aderendo alla facciata delle roccia. Gran par- 
te dell'isola è perforata a nido d’ape con passaggi sotter- 
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ranei nel punto in cui più negozi si ammassano insie- 
me, con nicchie scavate nella roccia e illuminate da fu- 
mose lampade a olio e torce. (Vedi la mappa “Sorterra- 
nei del Quartiere del Mercato"). Alcuni “moli aerei” si 
estendono oltre il bordo e offrono la possibilità di at- 
traccare agli occasionali vascelli volanti incantati che 
navigano nel cielo fra le isole esterne dei "quartieri este- 
si” e il nucleo delle dodici isole di Union. 

Il Quartiere del Mercato in realtà non dorme mai. 
Nonostante l'immurabile crepuscolo che permea lo spa- 
zio vuoto di questo semipiano, il resto della città di 
Union ha adattato una sorte di convenzione: le lampa 
de vengono oscurate durante la “sera”, le aziende ven: 
gono chiuse e le persone si ritirano a dormire. Nel 
Quartiere del Mercato non è così. In ogni momento ci 
sono venditori nelle strade e nei chioschi, e ci sono 
sempre dei passanti che potrebbero convincersi a com- 
prare un ninnolo 0 un pasto veloce. La folla può farsi 
meno fitta, ma buona parre della gente comune fa le ore 
piccole, il che permette sempre di portare avanti ulte- 
riori affari. 

Il Quartiere del Mercato è anche la fonte di ogni tipo 
di merce clandestina 0 da mercato nero. Sono pochi i ti- 
pi di merce che risultano palesemente illegali a Union, 
ciononostante i compratori devono fare attenzione 
quando fanno richiesta di veleni, documenti falsi e al- 
tro ancora, ed esiste un rischio altrettanto grosso che al. 
meno alcune delle merci in vendita (gioielli e oggetti 
d'arte, in particolare) siano stati rubati da qualche altra 
parte, La maggior parte di questo genere di prodotti vie- 


ne smerciata con un cenno e un sussurro în una stanza 
del retro, poiché pochi venditori e compratori di questi 
oggetti vogliono veramente attirare l'attenzione su di sé 
e violare le leggi della città. 

Le Sentinelle di Union pattugliano anche questa z0- 


na, come tutte le altre aree di Union, e generalmente 
se la cavano bene come nelle alire zone. 1 fornitori del 
mercato accettano i loro controlli di buon grado e si 
occupano delle loro attività più dubbie soltanto dopo 
che la pattuglia ha fatto il giro della strada e ha svolta- 
to l'angolo, uscendo dalla vista. Normalmente le Senti- 
nelle di Union si dimostrano utili per mantenere flui- 
do il traffico, per interrompere le discussioni sull'ec- 
cessivo ricarico dei prezzi, per impedire i furti e così 
via. Sono sorprendentemente pochi i mendicanti sen- 
za tetto e i borseggiatori che percorrono le strade di 
Union, in quanto la punizione per i piccoli furti è se- 
vera e i mercane (attraverso le Sentinelle di Union) 
considerano importante che il posto sia mantenuto 
sempre in ordine. 


Tesori di Prentice 
Una delle curiosità preferite sono i Tesori di Prentice, 
una piccola serie di carri- bancarelle che cambiano po- 
sizione quasi ogni giorno. Il più delle volte i Tesori di 
Prentice sì trovano in un uno dei livelli più bassi, esi- 
bendo varie mercanzie illuminate dalla luce delle lam- 
pade. Prentice (Mag16 mercane LN) è il proprietario 
della piccola carovana, ma la maggior parte dei clienti 
non lo vede mai: sono le tredici figlie di Prentice 
(Mag10-13 mercane femmine LN) che si occupano del 
le operazioni giornaliere e delle singole vendite. Pren- 
tice preferisce il Quartiere del Mercato al Quartiere 
Magico, dove si occupa del commercio ambulante delle 
sue merci magiche, un genere che ha più risalto. Pren- 
tice è noto per la sua abilità nell'acquistare oggettì ma- 
gici di raglia piccola e media ad una lieve riduzione di 
prezzo (normalmente dal 5% al 10%). Coloro che hanno 
a che fare con Prentice, se ne vanno sempre dai suoì 
carri fumosi con la sensazione che i loro nuovi oggetti 


siano stati in qualche modo acquistati da Prentice con 
metodi illegali, oppure che l'oggetto nasconda una ma- 
ledizione non ancora manifestata, sebbene ciò non sia 
mai stato provato. 


Pesce Fresco di Gedwin 

Questa rivendita, situata lungo la Strada del Mago, nel 
punto in cui si apre sulla piazza del mercato nel Quar- 
tiere del Mercato, è una sorta di chiosco all'aria aperta, 
situato proprio all'angolo. Gedwin (Grr11/Esp4 umano 
NB) afferma di vendere il pesce più fresco di tutta 
Union e ne ha ogni motivo. In un modo o nell'altro, ri- 
esce a offrire sempre i migliori esemplari di pesce dis- 
ponibili de ogni parte del multiverso, esibendoli nel 
suo negozio all'interno di grandi casse di legno riempi- 
te con ghiaccio fresco e pulito. 

La bottega di Gedwin è sempre affollata perché c'è 
sempre una gran richiesta del suo pesce. Fortunata- 
mente la pesca fresca giornaliera di Gedwin sembra 
non esaurirsi mai, e così il venditore è in grado di sod- 
disfare la richiesta Tutravia, chi vuole assaggiare alcuni 
dei manicaretti di Gedwin dovrà essere pronto a met- 
tersi în fila. 

La verità è che Gedwin serve davvero il pesce miglio 
re in assoluto, in quanto vende pesce appena pescato 
nei mari profondi solo pochi istanti prima. Gedwin uti- 
lizza un cubo dei portali progettato in modo speciale e 
collegato a numerosi pescherecci su svariati Piani Ma- 
teriali, nonché ad una regione polare su un altro Piano 
Materiale. Gedwin ha molti soci che lavorano sui pe- 
scherecci. Una volta al giorno Gedwin apre un portale 
fra l'area (privata) del retro del suo negozio e ognuno 
dei pescherecci, vi getta attraverso un sacco di monete 
e in cambio ottiene un carico di pesce fresco. Poi apre il 
portale sulla regione polare, prende il ghiaccio e vi si- 
stema il pesce da vendere. 

Gedwin non comprende pienamente che oggetto di 
valore sia il suo cubo dei portali. Apparteneva a suo padre 
prima di lui e la famiglia lo ha sempre usato per com- 
prare il pesce. Ciononostante è abbastanza saggio da 
mantenere segreti i suoi metodi ad occhi indiscreti, in 
modo tale che i rivali non abbiano idea di come rubar- 
glielo. 


Porto nel Cielo 

Il Porto nel Cielo è il nome dato ad un'attività sospesa ai 
margini del Quartiere del Mercato che noleggia piccoli 
vascelli volanti. Sebbene le corvette e le caracche più 
grandi che a volte è possibile vedere galleggiare più in al- 
to 0 più in basso nel cielo siano costruite singolarmente e 
siano di proprietà esclusiva dei ricchi e potenti, o degli 
uomini d'affari, le più piccole, quelle costruite per ospita- 
re sei, due o una persona, e che volteggiano qua e là nello 
spazio vuoto sono imbarcazioni facili da costruire e no- 
leggiare. I vascelli volanti del Porto nel Cielo hanno un 
record imbattuto di sicurezza (difficilmente si capovolgo- 
no spontaneamente, scaraventando il proprio contenuto 
nei cieli bassi sottostanti). Stephanos (Esp11 umano CB) 
è il proprietario del Porto nel Cielo. 


Noleggio 
al giorno 
10 mo 
25 mo 
40 mo 


Vascello 
volante 

1- persona 
3- persone 
6- persone 


Carico Faccia 
Nessuno 1,5mx3m 
1 ton 3mx45m 
2 ton 3mx6m 


Taglia 

Grande 
Enorme 
Enorme 


Ad eccezione delle annotazioni qui sopra, i vascelli vo- 
lanti di Stephanos hanno tutti specificazioni simili: Ve- 
locità di volo 27 metri (scarsa), possono volare solo nel- 
lo spazio vuoto intorno a Union e atterranno automati 
camente sull'isola se viene fatto qualsiasi rentativo di 
volare sopra l'isola o su qualsiasi altra superficie; scafo 
in legno di 15 cm di spessore; durezza 5; pf 6 

di rottura 30. 


QUARTIERE MILITARE 

Il Quartiere Militare è il regno delle Sentinelle dî 
Union, la zona di Union in cui l'organizzazione elitaria 
della sicurezza ha il suo quartier generale. È anche il 
luogo che ospita il tribunale e molti uffici amministra 
rivi necessari al governo di una città tanto grande. Le 
persone che non hanno niente a che fare con l'ammini- 
strazione di Union non visitano spesso il distretto mili- 
tare, poiché si trova alla periferia della città (oltre il 
Quartiere Militare si trova solo il Quartiere Alto) e non 
contiene negozi 0 altri edifici che potrebbero essere dî 
qualche interesse per il passante casuale. Il traffico pe 
donale di chiunque non abbia un compito preciso da 
svolgere viene scoraggiato, ma non proibito; una folla 
di visitatori continua ad attraversarlo per curare gli a 
fari del tribunale o per visitare quei prigionieri pronti 
ad essere inviati su un'isola esterna. Ovviamente a nes- 
suno è permesso oltrepassare il Quartiere Militare ver- 
so il Quartiere Alto senza un invito preciso 0 senza l'ac 
compagnamento di un mercane. 

La strada principale dal Quartiere Militare al Quar 
tiere Alto è strettamente controllata e difesa, ma anche 
il resto del distretto è pattugliato con attenzione. Oltre 
alle tipiche pattuglie delle Sentinelle di Union, esiste 
una dozzina di squadre di rinforzo (vedi sopra), a volte 
potenziate con l'aggiunta di maghi e chierici epici, 
pronte a intervenire e a compiere il proprio dovere în 
qualche punto della città, ogni volta che ce ne sia biso- 
gno. Le Sentinelle attualmente in servizio alloggiano in 
questo quartiere. 

Tre Sentinelle di Union appartenenti ai ranghi più al- 
ti presiedono il tribunale; sono coadiuvate da circa una 
dozzina di altri membri dell'organizzazione che fungo- 
no da personale di supporto, svolgendo mansioni come 
ufficiali giudiziari, magistrati e avvocati, sia per gli im- 
putati che per la città. La corte si incontra ogni giorno 
per occuparsi dei casi în corso, per ascoltare testimo» 
nianze, emettere verdetri o sentenze ed esaminare am- 
nistie o commutare le pene per buona condotta (per co- 
loro che sono stati condannati ai lavori forzati). Tutti so- 
no i benvenuti ad assistere ad una seduta, ma nessun ti 
po di arma è ammessa all'interno dell'aula e alcuni ser 
vitori speciali (tre chierici e tre maghi, ognuno dei qua- 
li almeno di 16° livello) montano la guardia in aula per 
assicurarsi che nessuna magia nascosta o non autorizza- 
ta venga utilizzata durante il processo. 

Il Quartier Generale delle Sentinelle di Union'occu- 
pa un'altra significativa porzione dell'isola. L'edificio al 
loggia tutto il personale amministrativo dell'organizza- 
zione; comprende anche delle strutture per l'addestra- 
mento dei suoi membri, degli alloggi per gli ospiti più 
importanti e una prigione che ospita coloro che aspet- 
tano il giudizio o che stanno scontando la pena dei la- 
vori forzati dentro la città. La prigione utilizza un siste 
ma di contenimento sia fisico che magico al fine di trat- 


tenere con sicurezza ogni creatura, persino quelle che 
normalmente hanno l'abilità di viaggiare attraverso le 
dimensioni. 


QUARTIERE PROFUMATO 

Il Quartiere Profumato è il centro edonistico di Union. 
E il distretto verso il quale si accalcano più spesso i nuo- 
vi arrivati durante la loro prima visita, poiché le miriadi 
di piaceri disponibili qui sono leggendari su tutti i pia- 
ni. 1 negozi vendono qualsiasi cosa, da cuscini confor- 
tevoli, vini rari e da collezione ed erbe esotiche, fino a 
carrozze di lusso costruite una ad una, oggetti magici 
per l'ammaliamento e persino l'amore stesso. Qualsiasi 
oggetto o esperienza concernente la felicità e il piacere 
si può trovare quaggiù. 

I millantatori in città e all'esterno insistono nel dire 
che in questo distretto agiscono numerose rivendite di 
schiavi, e che chiunque abbia abbastanza soldi per un- 
gere le ruote giuste può trovare con discrezione la stra 
da fino alle aste segrete degli schiavi. Ovviamente ogni 
genere di protezione contro possibili rappresentanti 
della legge in incognito è sempre in atto, e così è diffi- 
cile per le Sentinelle di Union riuscire a scovare questi 
venditori della carne, se esistono davvero. Per certa 
gente, una brutta diceria è preferibile alla verità, se la 
verità non è abbastanza eccitante. 

Ma a quanto pare esistono davvero degli schiavisti a 
Union; fanno molta fatica a procurarsi la merce in città 
senza farsi notare. Una di queste organizzazioni porta 
incittà gli esemplari grazie ad alcuni incantesimi di sta- 
si temporale usati assieme a una borsa conservante o a uno 
scrigno segreto di Leomund. Le Senrinelle di Union lavo- 
rano duramente per impedire questo losco traffico, ma 
a meno di non perquisire attentamente ogni persona 
che entra în città (un procedimento che non farebbe di 
certo bene al commercio), è impossibile impedirlo 
completemente. 

Nonostante i traffici segreti condotti dagli schiavisti, 
la maggior parte del Quartiere Profumato è esattamen- 
te ciò che appare: un luogo in cui abbandonare gli af- 
fanni del multiverso per un po' di tempo. Union è fa- 
mosa per il suo Quartiere Profumato almeno quanto 
peri suoi commerci più pratici, e per una buona ragio- 
ne. Almeno dodici sontuose residenze, ciascuna co- 
struita a tema di una particolare leggenda o divinità, of- 
frono divertimenti per tutti i gusti, tra cui l'intratteni- 
mento, il gioco d'azzardo e molte illusioni talmente rea- 
li che chi le ha provate giurerebbe non essere illusioni. 
Teatri, spettacoli di varietà, circhi, setragli e club not- 
turni su misura trovano posto in questo distretto. I pro 
prietari di tali luoghi sono orgogliosi della loro abilità 
di consegnare il massimo della qualità nel divertimento 
a chiunque venga da qualsiasi parte del multiverso. Una 
residenza di prima qualità nel Quartiere Profumato è 
fornita di numerose comodità magiche nell'ambiente 
circostante, al fine di creare un'esperienza irripetibile. 
E se le illusioni e le comodità non sono abbastanza, dal 
Quartiere Profumato partono regolarmente delle escur- 
sioni paradimensionali per visitare le sale del trono dei 
principali reami del Piano Materiale, lussureggianti 
giungle tropicali, mari infiniti e i vuoti dello spazio of 
ferti da ognuno dei piani Esterni e Interni. 


Palazzo delle Delizie di Chindra 

Nelle profondità del cuore del Quartiere Profumato 
sorge un club esclusivo che, come suggerisce il nome, 
fornisce una cornice stimolante ai suoi membri, affin- 
ché possano spassarsela mentre vanno in cerca di un 
qualsiasi piacere edonistico tra i mille disponibili. Il Pa- 
lazzo delle Delizie è un club mondano, un ristorante, 
un negozio di articoli da regalo e un luogo în cui cerca- 
re compagnia, tutto in uno. È un posto ben tenuto e 
Chindra (Ldr12 janni femmina), la proprietaria, è dis- 
posta a stringere accordi per soddisfare qualsiasi desi- 
derio, una volta ricevuta la giusta somma di denaro. 

Per assicurare la riservatezza dei suoi clienti, Chindra 
non permette a nessuno che non sia un membro di en- 
trare nel club, e utilizza una coppia di esemplari di mi- 
notauro come portieri, per far valere le sue disposizio- 
ni. Paga abbastanza i minorauri per assicurarsi che non 
accettino alcuna forma di corruzione (il club non può 
permetterselo). Persino a quelle Sentinelle di Union in 
servizio che chiedono di entrare viene derto di aspetta 
re finché Chindra non li può scortare nei locali. Non è 
preoccupata da ciò che rroveranno le Senrinelle, perché 
si assicura che le sue licenze per gli affari e altri docu- 
menti siano sempre aggiornati, ed esige che i suoi clien- 
ti si comportino bene. Riconosce il valore della polizia 
in citrà e non farà niente per mettere a repentaglio il 
suo rapporto con loro, se possibile. Per questo motivo 
nessuno degli intrattenimenti che fornisce infrange 
una qualsiasi legge di Union, sebbene alcuni sì avvici 
nino pericolosamente al farlo. 

Il Palazzo delle Delizie è più di ciò che sembra. Oltre 
a competere per lo status di residenza di prima qualità 
nel Quartiere Profumato, Chindra si concede con rilut- 
tanza di prendere parte ad alcune pratiche di contrab- 
bando che richiedono poco tempo, che svolge nelle 
stanze segrere nel livello sotterraneo. Le stanze si rag- 
giungono attraverso un passaggio segreto da uno degli 
appartamenti privati al piano superiore. Chindra non è 
un contrabbandiere, ma è ricattata da Oslahn Turvae 
(Grr10/Ldr10 umano NM), la mente dell'operazione, 
affinché fornisca ai contrabbandieri l'iscrizione al club 
e nasconda la loro presenza nell'edificio. È in grado di 
ricattarla perché conosce la sua vera natura (vedi sotto) 
€ ha promesso di rivelare la sua posizione al suo prece- 
dente padrone djinni se rifiuta di collaborare. Finora ha 
mantenuto fede al patto, poiché i contrabbandieri non 
hanno influenzato sfavorevolmente i suoi affari, ma te- 
me di venire coinvolta se questi fossero scoperti. Que- 
sto è il motivo per il quale mantiene un buon rapporto 
conle Sentinelle di Union e tiene il naso fuori dalle fac- 
cende dei contrabbandieri il più possibile. Secondo lei 
meno sa di ciò che combina il gruppo, meglio è 

Chindra è una fuori casta della razza dei djinni. Fu 
venduta ad un altro principe djinni e cresciuta nel suo 
palazzo sul Piano Elementale dell'Aria. Quando fu ab- 
bastanza grande fuggì e si fece strada fino 2 Union, do- 
ve ha trovato il modo di guadagnarsi da vivere nel Quar- 
tiere Profumato, sebbene siano ormai trascorsi molti 
anni dalla prima volta che entrò in città, dove gode del 
suo attuale successo come proprietaria di una prestigio- 
sa attività. È costantemente alla ricerca di un modo ef 
ficace per liberarsi dal ricatto di Oslahn. Eseguire i suoi 
ordini è molto simile a eseguire gli ordini del suo pre- 
cedente principe. 


QUARTIERE DELLE TAVERNE 

Il Quartiere delle Taverne può a pieno diritto essere 
considerato il Quartiere degli Avventurieri, poiché è 
qui che giunge la maggior parte di costoro quando 
giungono a Union. Sia le taverne che le locande abbon- 
dano in questo distretto, pronte a servire ogni genere di 
visitatore, dai mercanti ai venditori di spade, fino agli 
occasionali ufficiali della Guerra Sanguinosa. Chiunque 
cerchi un compagno adatto ad aggregarsi in una cerca o 
uno o due robusti seguaci in più, generalmente può tro- 
varli qui. 

I prezzi delle stanze variano ampiamente, în quanto 
le sistemazioni variano dagli alloggi di infimo ordine 
per i meno fortunati fino ai lussuosi appartamenti pri- 
vati per coloro che hanno soldi in abbondanza. Alcuni 
locali sono noti per la loro favolosa opulenza e le mi- 
gliori comodità, offrendo un lusso che rivaleggia con la 
stanza di un sovrano. Molti di questi luoghi sono man- 
tenuti da proprietari privati e le loro stanze sono renute 
di riserva în caso capiti una visita. Altre locande sono 
ugualmente famose per offrire poco di più di un posto 
sul pavimento o un tetto sulla testa. Come ci si può 
aspettare, questi dubbi edifici hanno la reputazione di 
approfittarsi dei più incauti; è emersa più di una storia 
di un locatario scomparso 0 derubato dei pochi oggetti 
di valore che aveva. L'avventore saggio tiene un occhio 
aperto quando dorme. 

Molte taverne servono una grande varietà di pietan- 
ze nel Quartiere delle Taverne, tutto ciò che va da un 
brodino 0 una zuppa di pollo, fino ai sontuosi pasti di 
molte portate serviti nelle sale da pranzo private dei 
club esclusivi. Alcuni gestori considerano importante 
fornire manicaretti insoliti ed esotici ai loro avventori 
stranieri più buongustai, importando gli ingredienti 
più freschi a Union fin dai più lontani piani esterni. Si 
dice che se si potesse effettivamente essere accettati in 
ogni luogo da visitare, si potrebbe cenare con una por- 
tata diversa ogni sera e comunque non riuscire mai ad 

saggiare il menu completo disponibile in questo di- 
stretto. 


Spada Spezzata 

La Spada Spezzata è una locanda e una mescita di quali- 
tà mediocre fornita di alloggi comuni e cibi semplici. 
La Spada è collocata in una sezione del Quartiere delle 
Taverne che approvvigiona mercenari, sicari e ambigui 
uomini di fiducia. Il proprietario, Dedrig Forl (Pop10 
gnomo NM) è un individuo apatico che lavora solo lo 
strerto necessario per mantenere l’attività. Il cibo è de 
cente, anche se poco saporito, e i suoi clienti sono dei 
frequentatori abituali che tendono a guardare con so- 
spetto î nuovi arrivati. Dedrig ha un numero esiguo di 
camere, che tiene disponibili per i soliti avventori, 
quando passano per Union, e quindi tiene aperto solo 
un grande dormitorio comune a disposizione di coloro 
che vogliono fermarsi per una notte. Ovviamente le 
persone disposte a rischiare i loro beni (e la loro pelle) 
in un luogo così poco sicuro sono più che altro sicari 
prezzolati, semi-vagabondi e fuggitivi che portano con 
sé nient'altro che il proprio nome (è assai poco probabi- 
le che i personaggi epici cerchino sponteneamente que 
sta locanda). Molti avventori sono scomparsi durante il 
loro pernottamento alla Spada Spezzata. 

La verità è che la Spada Spezzata è una copertura per 


un piccolo culto di seguaci di Erythnul. 11 capo della 
cella è Ponsas Gnerl (Chr31/Sommo Predicatoret 
mezzorco CM), un fanatico estremista che ha una stan- 
za privata alla Spada e sta complottando di invadere 
Union quando arriverà il momento giusto. Ponsas ha 
completamente stregato Dedrig, facendogli credere di 
alloggiare alla Spada Spezzata in attesa di un visitatore 
molto importante e quindi di non voler essere disturbe- 
to (non è del tutto una bugia; Ponsas sta aspettando che 
arrivi un campione di Erythnul a condurre la battaglia). 
Ponsas utilizza i suoi appartamenti sia come luogo di în- 
contro che come tempio privato per la sua divinità. Fi- 
nora, a causa dei sospetti crescenti delle Sentinelle di 
Union, Ponsas è stato restio ad entrare in azione. Ma, 
come predica ai suoi fedeli seguaci, il giorno arriverà. 
Presto. 


QUARTIERE DEL TEMPIO 

Poiché Union è un crocevia nel senso più ampio del ter: 
mine, è normale che persone di ogni fede e devozione 
passino da quelle parti. Nessuna religione è tenuta in 
maggior riguardo rispetto ad un'altra, nella città, sebbe- 
ne alcune religioni abbiano un seguito maggiore rispet 
to alle altre. In questa parte della città sorgono vari tem- 
pli devoti alle fedi più organizzate e meno distruttive. 
Una miriade di religioni provenienti da ogni angolo 
dell'universo hanno sede all'interno dello stesso quar- 
tiere, e i mercane non tollerano tensioni tra credenti dî 
diversi punti di vista, Al primo cenno di problemi, le 
Sentinelle di Union intervengono per soffocare ogni 
possibile pericolo. 

Ma il panorama delle religioni, a Union, non si limi 
ta alle fedi aperte e palesi che fanno mostra di sé nel 
Quartiere del Tempio. Circolano voci riguardo a possi- 
bili rifugi sicuri e segreti devoti alla venerazione di 
Erythnul, Vecna e Nerull, sparpagliati ovunque nel re- 
sto della città, e dei seguaci di Hextor mantengono una 
sala capitolare nel quartiere delle Gilde, separati dal 
Tempio di Heironeous per decreto dei mercane. La pre- 
senza di questi elementi non è motivo di preoccupazio- 
ne, specialmente per i nuovi arrivati, ma alla lunga al 
cuni serì problemi sono emersi nella storia della città. 
La maggior parte dei sacerdoti delle varie fedi sembra 
essere giunta alla conclusione che essere presenti a 
Union sia molto più importante che tentare di eserci- 
tarvi il proprio dominio. 

Tuttavia, alcune delle religioni più sovversive 0 anar- 
chiche sono sempre all'opera per tessere nuovi com- 
plotti. I loro progetti rimangono ben nascosti, e così le 
Sentinelle di Union rimangono costantemente vigili. 
Sicuramente se qualche problema dovesse sorgere nel 
Quartiere del Tempio, potrebbe scatenarsi l'inferno, nel 
vero senso della parola. Per risolvere una tale crisi sa- 
rebbe richiesto un vasto numero di agenti specializzati 
assunti dai mercane in tempo di necessità (vale a dire: 
avventurieri epi 


DISTRETTI DEI PORTALI 
Le tre isole più piccole che compongono Union sono î 
distretti dei portali: il Portale Materiale, il Portale dei 
Territori Esterni e il Portale della Scalinata. Ognuno di 
essi contribuisce a rendere Union quel calderone dì 
culture diverse che è attualmente. Sono le sue connes- 
sioni con il resto del multiverso il motivo per il quale 


turti gli scambi avvengono da un luogo all'altro sfrur- 
tando Union come perno della rete di commercio. 
sicamente, ogni portale è un arco di pietra intagliata 
che si innalza al centro di ogni isola sulla quale è stato 
costruito, affacciato agli incroci delle strade che con- 
ducono alle altre isole vicine. Il portale è largo abba- 
stanza da consentire il passaggio di due vagoni, fianco 
a fianco. Quasi ogni giorno, una costante corrente di 
traffico passa attraverso questi portali, in entrambe le 
direzioni. 

11 Portale della Scalinata è un portale permanente che 
non cambia mai. Il Portale Materiale e quello dei Terri- 
tori Esterni sono anch'essi permanenti, ma non sono 
collegati ad un posto specifico. In altre parole, essi ven- 
gono tenuti aperti (tranne che in tempo di crisi o di pe 
ticolo per la città), ma i mercanti hanno la capacità di 
connetterli a differenti destinazioni, a loro scelta. 

Un arco, simile a quello che a Union denota la posi- 
zione di un portale, indica ogni locazione esterna rag- 
giungibile tramite un portale. Quando il portale è con- 
nesso a quella particolare città, allora l'arco diventa il 
portale, e guardandoci attraverso si vede Union. Dal 
punto di vista di Union, la città è visibile attraverso l'ar- 
co. Quando il passaggio non è arrivo, l'arco è una sem- 
plice struttura in pietra vuota. 

Il portale in una città collegata a Union di solito si 
trova nel quartiere commerciale di quella città, in 
un'ampia piazza che concede il passaggio di tale flusso 
di traffico, senza interrompere il resto degli affari citta- 
dini. Solitamente, prima che Union “arrivi” dall'altro la- 
to dell'arco, le forze di sicurezza della città isolano il 
portale, Mercanti e carovane attendono in fila per ore 
‘prima che Union sia “arrivata”, aspettando ansiosamen- 
te di attraversare il passaggio e di cominciare gli affari e 
la compravendita dei beni. Una volta che il collega- 
mento è stato fatto e che entrambi i lati sono certi del 
l'assenza di pericoli, il percorso viene aperto e il traffico 
comincia a fluire attraverso il varco. Quando il collega- 
mento sta per terminare, viene suonato un grosso gong 
due ore prima, un'ora prima e un'ultima volta quindici 
minuti prima. Dopodiché il passaggio viene bloccato 
ancora una volta, il collegamento termina e il portale si 
sposta su un'altra locazione. 

Il mezzo attraverso il quale i portali vengono control- 
lati non è molto conosciuto; la verità è che i mercane 
utilizzano un oggetto magico molto potente chiamato 
chiave dei portali che permette loro di regolare il passag- 
gio e di collegarlo ad una delle molte locazioni. Per fare 
ciò è richiesto l'oggetro magico e ruta una serie di por- 
tali identici (in questo caso gli archi). Un trio di merca 
ne fa la sua apparizione vicino al portale, quando è il 
momento di cambiare il collegamento, attende che il 
traffico sia calato e poi esegue le azioni necessarie per 
collegare il portale ad una nuova locazione. Il motivo 
per cui i mercane sono tre ha a che fare con la sicurez 
za. Solo uno dei mercane possiede la chiave dei portali 
(questa viene estratta dal mercante dall'interno di una 
profonda tasca). Gli altri due sono specchietti per allo- 
dole (nel caso a qualcuno venisse l'idea di rubare la chia 
ve dei portali). Ogni mercane è accompagnato da una 
pattuglia di Sentinelle di Union. 

Esiste una manciata di rivendite collocata nelle isole 
dei portali, anche se la legge richiede che un'ampia area 
venga tenuta libera intorno ai portali, affinché le caro- 


vane non restino intasate durante il trasbordo all'inizio 
e alla fine di ogni visita. Quest'area aperta, simile al ter- 
reno sgombro che solitamente circonda una fortifica 
zione, serve anche ad evitare che eventuali forze ester 
ne si nascondano vicino al portale, in attesa di assaltare 
la città dall'altro lato. 


Portale della Scalinata 

Il Portale della Scalinata è un normale portale interpla- 
nare permanente; l'arco su questa isola è connesso ad 
una larga piattaforma sulla Scalinata Infinita. È raro che 
il Portale della Scalinata sia utilizzato per qualche scam- 
bio, in quanto viene utilizzato solo da chi viaggia a pie- 
di (le carovane si troverebbero in difficoltà sulle scale e 
dovrebbero attraversare lunghe distanze per arrivare 
ovunque). Nonostante tutto si tratta comunque di una 
via pratica, a seconda di dove si desìdera andare, soprat- 
tutto se gli altri due portali non sono attualmente colle- 
gati al punto d'arrivo desiderato (vedi sotto), 

Ia Scalinata Infinita è un vero e proprio mistero. 
Conduce in qualsiasi luogo, anche se la vera difficoltà 
sta nel trovare un punto d'accesso e un'uscita. Oltre l’a- 
pertura del portale si estende un piccolo ripiano con 
un'anonima fila di scalini che parte da esso. Artraver- 
sando la Scalinata Infinita, i viaggiatori notano come la 
scalinata cambia continuamente aspetto: da una sempli- 
ce scala in legno a un intreccio caotico di scalini sospe- 
si nel vuoto dove ogni gradino ha una direzione gravi- 
tazionale diversa. Si dice che da qualche parte lungo la 
Scalinata Infinita sia possibile incontrare il più grande 
desiderio del proprio cuore, se ogni ripiano viene esa 
minato attentamente 

Lorigine e lo scopo della Scalinata Infinita rimango- 
no un mistero, È impossibile sapere se la scala sia dav- 
vero infinita o se sia solo incredibilmente grande. 


Portale Materiale 

Il Portale Materiale è il collegamento pubblico verso il 
Piano Materiale. Gli orari del collegamento cambiano 
di volta in volta, ma vengono affissi nei pressi del por- 
tale stesso. Il portale “visita” la maggior parte delle prin- 
cipali città dei diversi mondi sul Piano Materiale, alcu- 
ne più spesso di altre. Ad esempio, una enorme area me- 
tropolirana che può sostenere una vasta quantità di 
scambi è meta di connessione circa una volta l'annò, 
mentre le altre citrà più piccole vengono visitate rara- 
mente o addirittura una volta sola. 


Portale Planare 

Il Portale Planare è collegato ad altre metropoli planari, 
la maggior parte delle quali non appartengono al Piano 
Materiale. Il collegamento tocca, ad esempio, città co- 
me Sigil, Tu'narath, la Città di Ottone e anche la città 
dei mind flayer Ikkool Rrem (sono alcuni schiavi a fun- 
gere da rappresentanti dei mind flayer... non un singo- 
lo Illithid si presenta). Anche altre città di importanza 
minore situate su diversi Piani Esterni e Interni sono 
collegate attraverso questo portale. La cadenza dei col- 
legamenti rimane costante, toccando a ruota le città di 
una lista predeterminata, una dopo l'altra. Ogni città ri- 
mane accessibile per due-quattro settimane prima che 
la rotazione passi alla seguente. Ovviamente alcuni col- 
legamenti generano un traffico maggiore rispetto ad a 

tri, a causa delle varie zone, a volte dichiaratamente ino- 


spitali, di qualche strana locazione alla quale il portale 
si collega. Di tanto in tanto i mercane devono saltare o 
evitare completamente intere locazioni, se le loro con- 
dizioni sono cambiate drasticamente in peggio dalla lo- 
ro ultima visita. 


QUARTIERI ESTESI 

I mercane tengono una lista di tutre le isole che flut- 
tuano nel vuoto intorno alla città principale di Union 
Quelle entro un raggio di rrenta-cinquanta chilometri 
sono considerate parte di Union. È opinione comune 
che il numero di isole sia all'incirca un centinaio: Ve ne 
sono a dozzine visibili ad occhio nudo, così come i va- 
scelli e le crearure volanti che viaggiano costantemente 
da, per e tra le isole dei quartieri estesi e il centro (a vol- 
te questo è il rermine utilizzato per identificare le dodi- 
ci isole collegate). 

Le isole dei quartieri estesi sono utilizzate prevalen- 
temente come abitazioni. Alcune isole ospitano sontuo- 
se residenze, mantenute magicamente, mentre altre 
ospitano quartieri popolari. Alcune sono ad accesso li- 
mitato; altri sono ampi parchi aperti ai visitatori. 

Molte isole dei quartieri estesi sono composte com- 
pletamente da terreni coltivati per il raccolto o da cam- 
pi da pascolo per il bestiame. Sebbene una buona parte 
del cibo di Union arrivi attraverso i portali, molto arri- 
va dai "fattori locali” che vendono i propri prodotti nei 
mercati vicini dei quartieri estesi, oppure nel Quartiere 
del Mercato. 

Ovviamente sui quartieri estesi esistono magazzini 
protetti magicamente, fabbriche e anche prigioni. Alcu- 
ni di questi sono vietati aî visitatori casuali e sono sor- 
vegliati da distaccamenti speciali delle Sentinelle di 
Union. 


Pylos 

Pylos è una abitazione lussuosa che sorge su una delle 
isole dei quartieri estesi. L'abitazione e la sua pavimen- 
tazione ricoprono completamente il terreno dell'isola. 
Madwand (Mag20/Maestro del Sapere11 slaad della 
morte CN) è una creatura che usa le sue incredibili ca- 
pacità magiche per apparire come completamente uma- 
no nella maggior parte delle situazioni. Madwand ha 
l'aspetto e si comporta come un folle. Nessuno sa di 
preciso di cosa si occupi, ma il suo nome salta fuori 
spesso neî discorsi del centro, quando succede qualcosa 
di inspiegabile. 

Il palazzo è composto da diversi cortili interni, ma- 
gazzini, stanze di lavoro e laboratori. La sua libreria è fa- 
mosa per i testi di ogni tipo che contiene, basati su una 
strana branca della magia nota come “incanalamento 
del caos”. Diverse costruzioni indipendenti si innalzano 
tutto intorno al blocco centrale del palazzo. Pylos fa 
sfoggio di una sala dei banchetti paragonabile a quelle 
trovate nelle logge più raffinate del Quartiere Profuma- 
to. Il posto dispone di ampie camere per riposarsi, per 
preparare il cibo, gallerie, sale da gioco e un'armeria ben 
fornita al piano sotterraneo. Sotto l'armeria si snoda 
una serie di cripte sotterranee a volta che si aprono su 
di un corridoio a volta, le cosiddette “Gallerie del Caos”, 
Queste stanze sotterranee ospitano opere d'arte partico- 
larmente pericolose (incluse alcune serie di reliquie e 
artefatti protetti sorto vetro) che Madwand ha collezio- 
nato în giro per il cosmo. 


Madwand protegge i livelli inferiori di Pylos con po 
renti difese, trappole rremende e un contingente di 
terrificanti mostruosità creare usando un incantesimo 
epico di sua invenzione. Queste creature, chiamate 
“piliformi”, variano in taglia e in capacità in base alla 
loro erà, proprio come i draghi (che diventano più pe 
ricolosi man mano che invecchiano). Madwand na 
sconde costantemente la vera natura dei suoi piliformî 
(e ciò che essi difendono), perciò nessuna descrizione 
realistica delle loro caratteristiche ha raggiunto 
Union, finora. Persino i servitori e i mercenari al ser- 
vizio di Madwand nei livelli superiori della sua ricca 
residenza sono all'oscuro di ciò che si aggira nei sor 
terranei 


— ____NEMICIE ALLEATI 


Quelle che seguono sono alcune personalità aggiunti 
ve che considerano Union la loro casa o che si recano 
di sovente nella città. Possono facilmente essere inse 
rite in qualsiasi avventura o in un qualsiasi punto di 
una trama, anche se il DM non usa Union nella sua 
campagna. 


BELDWIN FIRVAL 
Beldwin è un halfling, un topo d'appartamento di 
straordinaria capacità. Abita in un piccolo appattamen- 
to al secondo piano nel Quartiere Magico, dove mantie- 
ne un profilo assai basso. Sono ben pochi gli abitanti di 
Union che sanno della sua esistenza, e a Beldwin va be 
nissimo così. 

Beldwin si è fatto un nome come ladro di oggetti me- 
gici rari e meravigliosi, che rivende a un paio di mem- 
bri degli Spigolatori dorati di pochi scrupoli. Beldwin 
riscuote una tariffa principesca per aver rintracciato e 
recuperaro gli oggetti, e i due figuri sinistri si prendo- 
no il merito di aver contribuito con un'importante do- 
nazione alla biblioteca, e così tutti sono felici, tranne î 
legittimi proprietari che hanno perso i loro preziosi ar- 
tefatti o oggetti magici. Fino ad oggi, Beldwin ha ruba- 
to trentaquattro pezzi unici, e mai nessuno ha trovato 
un sottile indizio che potesse condurre a un colpevole. 
Le Sentinelle di Union hanno riconosciuto una somi- 
glianza nello stile dei furti e sospettano che la mano sis 
quella di un unico individuo, ma non hanno nessuna 
traccia su chi possa essere. Beldwin usa i proventi del: 
le sue malefatte per condurre una vita agiata a Union 
senza risultare troppo appariscente (e quindi attirare 
attenzioni indesiderate su di sé). Ha messo al sicuro la 
maggior parte dei suoi guadagni, con l'intenzione di 
mettersi a riposo fra qualche anno e andare a vivere nel 
lusso in qualche altro luogo. Ma non ha troppa fretta di 
andarsene... intrufolarsi e rubare è ancora troppo di- 
vertente. 


Beldwin Firval: Halfling Ldr27/Spettro Perfetto7; GS 
34; umanoide Piccolo; DV 27d6 più 7d6; pf 119; Iniz 
+21; Vel 15 m; CA 32, 24 a contatto, 32 colto alla sprov- 
vista; Art +39/+34/+29 in mischia (1d4+3/19-20 pugnale 
accumula incantesimi+3); AS attacco furtivo +14d6; QS ti- 
ro difensivo, eludere, tratti degli halfling, eludere mi- 


gliorato, invisibilità migliorata, manualità migliorate, 
incorporeo; forma d'ombra, padronanza dell'abilità 
(Cercare, Nascondersi, Osservare, Scalare, Scassinare 


Serrature, Utilizzare Oggetti Magici), mente sfuggente, 
trappole, schivare prodigioso; AL N; TS Temp +16, Rifl 
+39, Vol +19; For 11, Des 37; Cos 11, Int 16, Sag 17, Car 
14. Altezza 1 m. 

Abilità e talenti: Acrobazia +47, Ascoltare +35, Cercare 
+33, Equilibrio +34, Muoversi Silenziosamente +52, Na- 
scondersi +54, Osservare +33, Raccogliere Informazio- 
ni +39, Saltare +36, Scalare +39, Scassinare Serrature 
+50, Utilizzare Corde +43 Utilizzare Oggetti Magici 
+25; Arma Preferita (pugnale), Combattere alla Cieca, 
Correre, Iniziativa Migliorata, Riflessi Fulminei, Schi- 
vare; Tempra Possente, Volontà di Ferro. 

Talenti epici: Auto-Occultamento, Iniziativa Supriore, 
Percepire Trappole, Riflessi Epici, Tempra Scattante, Ve- 
locità Epica, 

‘Tratti degli halfling: Bonus al morale di +2 ai riri 
salvezza contro la paura; bonus razziale di +1 a tutti i ti- 
ri salvezza; bonus razziale per colpire +1 con un'arma da 
lancio; bonus razziale di +2 alle prove di Ascoltare, 
Muoversi Silenziosamente, Saltare e Scalare (già inclu- 
si nelle statistiche sopra riportate) 

Invisibilità migliorata (Sop): Beldwin é dotato del 
beneficio di invisibilità migliorata per due volte al gior- 
no, con lo stesso effetto dell'incantesimo omonimo lan- 
ciato da un incantatore di 20° livello. 

Manualità migliorata (Sop): Beldwin può utilizza- 
re manualità migliorata per due volre al giorno per ese 
guire una delle seguenti abilità di classe a una distanza 
di 9 metri: Cercare, Disattivare Congegni, Scassinare 
Serrature e Svuotare Tasche. Se Beldwin lo desidera, 
può decidere di prendere 10 alla prova. Qualsiasi ogget- 
to manipolato nel corso della prova non deve pesare più 
di 45 kg. In alternativa, Beldwin può utilizzare manua- 
lità migliorata per effettuare un attacco furtivo in mi- 
schia contro una qualsiasi creatura che si trovi entro un 
raggio di 9 metri. Beldwin esegue il suo attacco furtivo 
come se stesse attaccando sui fianchi. Se l'attacco va a 
segno, la vittima riceve i danni inferti dal corrispon- 
dente attacco furtivo, nonostante il fatto che Beldwin e 
la sua arma non abbiano fisicamente coperto la distanza 
che li separa dalla vittima. 

Incorporeo (Sop): Beldwin può diventare incorpo- 
reo una volta al giorno e rimanere incorporeo per 27 
round. In quanto creatura incorporea, Beldwin può es- 
sere ferito solo da altre creature incorporee, da armi 
magiche +1 o migliori, da incantesimi, capacità magi- 
che e capacità soprannaturali. È quindi immune 3 tutte 
le forme di attacco che non siano di natura magica. An- 
che nel caso în cui venga colpito da un incantesimo 0 
da armi magiche, ha una possibilità del 50% di ignora- 
re qualsiasi danno da una forma corporea (fatta ecce- 
zione per gli effetti di forza, come dardo incantato 0 per 
quegli attacchi effettuati con armi dotate della capacità 
di tocco fantasma). Non possiede alcuna armatura na- 
turale, ma possiede un bonus di deviazione pari al suo 
modificatore di Carisma (pari almeno a +1, anche se il 
suo punteggio di Carisma, normalmente, non conferis 
se alcun bonus). 

Una creatura incorporea può attraversare gli oggetti 
solidi a suo piacimento, ma non gli effetti di forza. I 
suoi attacchi passano attraverso (ignorano) armature 
naturali, armature e scudi, mentre i bonus di deviazio- 
ne e gli effetti di forza (come armatura magica) funzio- 
nano normalmente. Una creatura incorporea si muove 


silenziosamente e non può essere udita grazie a una 
prova di Ascoltare, a meno che egli stesso non voglia 
farsi udire. Finché Beldwin rimane incorporeo, non 
possiede alcun punteggio di Forza, quindi il suo modi- 
ficatore di Destrezza viene applicato sia ai suoi attacchi 
in mischia che a distanza. 

Forma d'ombra (Sop): Beldwin può assumere una 
forma d'ombra per una volta al giorno, a cui si aggiun 
ge un'ulteriore volta al giorno per la durata di 7 minu- 
ti. Finché Beldwin mantiene la forma d'ombra è incor- 
poreo (vedi sopra), immune ai colpi critici, e può vola- 
re a una velocità di 30 metri (buona). Beldwin può an- 
che utilizzare la sua sostanza d'ombra per potenziare il 
livello effettivo di un suo qualsiasi tiro per colpire, pro- 
va 0 tiro salvezza. Quando Beldwin attinge al potere 
della sua forma d'ombra, si infligge 7 danni per ogni +1 
di bonus a un singolo tiro o per ogni +1 livello per 
qualsiasi alrro uso. Ad esempio, se Beldwin desidera ag- 
giungere un bonus di +5 al suo tiro salvezza o tiro per 
colpire successivo, nel farlo si infliggerà 35 danni. 

Proprietà: Pugnale accumula incantesimi+3, guanti della 
Destrezza epica+10, amuleto dell'armatura naturale cpica+8. 


ROMANA 

Romana è una paladina decaduta. Per espiare le sue 
colpe, ha deciso di intraprendere una cerca per purifi- 
care un luogo che un tempo era sacro dalle forze del 
male che lo hanno invaso. Non è necessario che af- 
fronti questa sfida da sola, ma non deve portare con sé 
niente che non abbia fabbricato con le proprie mani, 
compreso il suo cavallo da guerra, che ha dovuto per- 
ciò affidare nelle mani di un amico paladino finché 
non giungerà il tempo della sua assoluzione. E così va- 
ga per le vie di Union indossando vesti malconce fatte 
di tela di sacco e impugnando soltanto un ramo d'al- 
bero come randello, in cerca di qualcuno disposto ad 
accompagnarla nella sua cerca. La maggior parte dei 
cittadini di Union ritiene che sia pazza, e gli abitanti 
rimanenti non sono abbastanza pazzi da seguirla. Ma 
Romana continua a vagare e a porgere la sua richiesta 
a chiunque, ben consapevole del fatto che otterrà l'e- 
spiazione desiderata soltanto quando avrà portato a 
termine la sua cerca. 

Romana: Umana Pal13; GS 13; umanoide Media; DV 
13d10+29; pf 132; Iniz +3; Vel 9 metri; CA 13, 13.a con: 
tatto, 10 colta alla sprovvista; Att +16/+11/+6 in mischia 
(1d6+4, randello); AS punire il male, scacciare non mor- 
ti 7 volte al giorno; QS aura di coraggio, individuazione 
del male, grazia divina, salute divina, legame empatic 
con la cavalcatura*; cavallo da guerra pesante®; imposi- 
zione delle mani, rimuovi malattia 4 volte alla settimana, 
condividere incantesimi con la cavalcatura*; AL LB;TS 
Temp +14, Rifl +11, Vol +14; For 17, Des 16, Cos 14, Int 
14, Sag 19, Car 18. 

“Impossibile da usare arrualmente. 

Abilità e talenti: Addestrare Animali +20, Cavalcare 
+21, Conoscenze (religioni) +18, Diplomazia +20, Gua- 
rire 420; Attacco Poderoso, Incalzare Potenziato, Incal- 
zare, Resistenza Fisica, Robustezza, Volontà di Ferro. 

Incantesimi da paladino preparati: (2/2/2; CD base 14 + 
livello dell’incantesimo); 1° - benedizione, cura ferite legge- 
re; 2° - resistere agli elementi, scudo su altri; 3° - cura ferite 
moderate, preghiera. 

Proprietà: Randello. 


DUO DI GIADA 

Questi due avventurieri, un mago di nome Therel e un 
guerriero di nome Brin, sono stati visti a Union da cir- 
ca tre mesi, e dalla tracotanza con cui si aggirano per le 
strade è evidente che hanno un'opinione molto eleva- 
ta di se stessi. Si atteggiano ad avventurierì da ingag- 
giare, richiedendo tariffe esorbitanti per i loro servizi 
e aspettandosi che tutti î loro clienti mostrino una de- 
ferenza adeguata nella loro presenza. Finora hanno 
avuto ben pochi ingaggi. Poco dopo il loro arrivo, alcu- 
ni potenziali clienti si sono incontrati con loro per dis 
cutere di un lavoro. Non hanno ottenuto nessuno dei 
possibili incarichi, ma i due continuano a nutrire gran- 
di speranze di ortenere presto la loro prima occasione 
di lucro. 

Entrambi indossano dei vestiti color verde giada, da 
cui il nome. Attualmente risiedono nel Quartiere delle 
Taverne, dove hanno preso alloggio presso una locanda 
alquanto lussuosa chiamata l'Oca Verde. Quando non 
ricevono i clienti nel salone da basso dell'Oca Verde, è 
possibile vederli camminare per le strade di Union, 
tentando di farsi notare e di attirare clienti. Sono di 
ventati piuttosto abili nel riuscire a ignorare le risate 
sotto i baffi e i sorrisi discreti che la gente fa alle loro 
spalle. 

La verità è che si tratta di due imbecilli, fortunati ad 
essere ancora vivi, o almeno così dicono scherzando 
tutti, ad eccezione del Duo di Giada stesso. 1 due han- 
no un'opinione di se stessi assai superiore a quella che 
ha tutto il resto della cirtà, e le loro capacità (0 l'assen- 
za di capacità) è evidente a tutti coloro che si fermano 
per conoscerli meglio. Una battuta nascosta diffusa tra 
tutti gli avventurieri di Union, e quelli del Quartiere 
delle Taverne in particolare, narra che qualcuno abbia 
daro il via a una colletta per pagare la Garrota affinché 
sistemi il Duo di Giada una volta per tutte. 


Therel: Umano Magg; GS 7°; umanoide Medio; DV 
6d4+3; pf 15; Iniz +1; Vel 9 m; CA 11, 11 a contatto, 10 
colto alla sprovvista; Art +5 in mischia (1d6 +2, bastone 
ferrato+2); AL LB; TS Temp +4, Rifl +5, Vol +4; For 10, 
Des 12, Cos 11, Int 11, Sag 16, Car9. 

“GS modificato di +1 a causa dell'equipaggiamento 
magico posseduto. 

Abilità e talenti: Alchimia +11, Concentrazione +8, Co- 
noscenze (arcane) +12, Conoscenze (dei piani) +7, Co- 
noscenze (storia) +10, Sapienza Magica +12, Scrutare 
+6; Incantesimi Porenziati, Mescere Pozioni, Tempra 
Possente, Riflessi Fulminei, Robustezza, Scrivere Perga- 
mene. 

Incantesimi da mago preparati: (4/4/4/3; CD base 13 
+ livello dell’incantesimo: 0-individuazione del magico, 
lettura del magico, luce, mano magica ; 1°charme, identi- 
ficare, individuazione delle porte segrete, mani brucianti; 
2°-forza straordinaria (2), grazia felina (2); 3>-palla di fuo- 
03). 

Libro degli incantesimi: 0-individuazione del magico, lettu- 
va del magico, luce, mano magica, sigillo arcano; 1°-blocca 
porte, caduta morbida, charme, individuazione delle porte se- 
grete, mani brucianti; 2°-forza straordinaria, grazia felina; 3°- 
palla di fuoco. 

Proprietà: Bastone ferrato+2, torcia perenne, statuine del 
potere meraviglioso (grifone di bronzo). 


Brin: Umano Grr6; GS 7°; umanoide Medio; DV 
6d10+15; pf 51; Iniz +1; Vel 9 m; CA 21, 11 a contatto, 20. 
colto alla sprovvista; Art +11/+6 in mischia (1d8+6/x3 
più 1d6 fuoco, martello da guerra fiammeggiante+1); AL 
LB; TS Temp +7, Rifl +3, Vol +3; For 16, Des 13, Cos 14. 
Int 8, Sag 12, Car 10. 

*GS modificato di +1 a causa dell'equipaggiamento 
magico posseduto. 

Abilità e talenti: Ascoltare +3, Nuorare +12, Osservare 
43, Saltare +7; Arma Focalizzata (martello da guerra), 
Attacco Poderoso, Incalzare Potenziato, Incalzare, Ro- 
bustezza, Schivare, Sensi Acuti, Specializzazione în 
un'Arma (martello da guerra). 

Proprietà: Martello da guerra fiammeggiante+1, giaco di 
maglia+2, scudo d'acciaio grande+1, verga inamovibile, pozio- 
ne di cura ferite gravi. 


— AVVENTURE EPICHE 


Le due sezioni seguenti includono materiale per av: 
venture destinate a un livello di gioco epico. La prima, 
la Torre di Kerleth, è un'avventura completa basata su 
un luogo; dotata di mappe e descrizioni che è possibile 
usare per far partire una campagna di livello epico. E 
pronta per essere giocata: è possibile inserirla in qual- 
siasi campagna, usando gli agganci forniti o inventan- 
done altri. Una volta conclusa l'avventura, è possibile 
usare le tracce per le trame aggiuntive per continuare 
ad esplorare il Piano Elementale del Fuoco o altri rea 
mi vicini. In ogni caso, la Torre di Kerleth può offrire 
delle indicazioni per generare alrre avventure epiche 
analoghe 

La seconda sezione, “Avventure in pillole”, offre del- 
le piccole idee potenziali che il DM può ampliare usan- 
do la propria creatività. Ogni “pillola” contiene la pre- 
messa per un'avventura, alcune informazioni fonda 
mentali di utilizzo immediato per quella premessa e al- 
cuni suggerimenti per lo sviluppo che consentiranno 
l'espansione dell'idea in un'avventura completa e detta- 
gliata. In molti casi, l'avventura sarà incentrata su altri 
elementi presenti in questo volume, compresa la città 
di Union, le organizzazioni e i personaggi appartenen 
ti alle varie classi di prestigio. Se uno o più di questi 
elementi non soddisfano i gusti del DM, è sufficiente 
sostituirli o scartarli, o aggiungere delle proprie com- 
ponenti personali. 


LA TORRE DI KERLETH 

Questa è un'avventura basata su un luogo, la torre in ro- 
vina di un mago, situata sul Piano Elementale del Fuo- 
co. È anche un esempio dettagliato di come sia possibi 
le dare a un'ambientazione epica un tema ricorrente 
specifico. 

Livelli di Incontro: Così strutturata, questa avven- 
tura è adatta a un gruppo di personaggi epici di 21°, 2: 
0 23° livello. L'avventura è progettata per permettere l'a- 
vanzamento dei personaggi epici di un livello. 


Preparazione 
Sono necessari i tre volumi base (11 Manuale del Giocato- 
re; la Guida del Duncron Master e Il Manuale dei Mostri] 
oltre a questo volume per porer giocare questa avventu- 
ra. Non è necessario avere il Manuale dei Piani, anche se 
potrebbe rivelarsi utile per lo sviluppo di ulteriori av- 


oo 


venture epiche. Il testo contenuto 
all'interno di un riquadro grigio 
contiene informazioni rivolte 
ai giocatori, che il DM può 
leggere a voce alta 0 para- 
{rasare come ritiene ne 
cessario. Il testo nei ri- 
quadri laterali contiene 
delle note destinate al 
DM, riguardanti possi- 
bili suggerimenti o 
spiegazioni dettagliare 
Le staristiche dei mo- 
stri e dei personaggi 
non giocanti (PNG) 
no fornite all'ini 
gni incontro in 
forma abbreviata. Le 
statistiche complete dei 
mostri normali vengo 
no riportate nel Manua- 
le dei Mostri o nel Capi 
tolo 5 di questo volu 
me. Le statistiche dei 
i più inconsueti 
0 dei pe 


ssonaggi speci 
fici vengono incluse al- 


la fine dell'avventura 
Il DM dovrebbe esami- 
nare queste statistiche 
prima di iniziare il gio- 
co per ricordare ade- 
guatamente le capacità 
delle creature 


ickground 
dell'avventura 
Un tempo 
potente mago chiamato 
Kerleth Helvetius, un 
maniaco delle fiamme, 
un luogo 
dove potesse dare sfogo 


isteva un 


che bramav 


alla sua ossessione per 
il fuoco. Fece richiesta 
al Sultano Efreeti della 
Città di Ottone affin- 
ché gli venisse conci 

sa una dimora sul Pia- 
no Elementale del Fuo- 

co. Alla fine, dopo ripe 

tute richieste, il Sultano 
Efreeti acconsent 
dette a Kerleth un picco: 


e ce- 


lo territorio sotto l'auto- 
rità del sultano. Kerleth 
vi costruì una torre d'o: 
diana che fungesse da fortezza 
@ da laboratorio, e qui si dedicò ai suoî stu 
di per molti anni. 

Da allora sono passati vari secoli. Ad un certo punto, 
în questo lasso di tempo, Helvetius scomparve. L: 
torre, abbandonata, iniziò a cedere al logorio del tempo 
e del 


[A] 


lore. 


(Rgr22/Agente Gi 


ercatore3 umano N 
catore veterano al servizio degli Spig: 


L'ultima commissione di Re 


, un agente cer- 
latori di Union 


alid riguarda 


chiamato Guardiafiamma, uno scudo di interdizione al fuo- 
co. Le ricerche degli Spigolatori indicavano che lo scu- 
do era nelle mani di Kerleth Helvetius. Regalid è parti- 
to per il Piano Elementale del Fuoco tre mesi fa e da al- 
lora non se ne è avuta più traccia. 

È stata dunque la volta di Agnimia (Rgr19 umana 
NB), la sorella di Regalid, a sua volta un ranger di orti- 
ma reputazione. Agnimia si è posta l'obiettivo di trova- 
re suo fratello, o almeno di accertarsi che fosse ancora 
in vita e incolume. Nelle sue ricerche ha scoperto che 
suo fratello è stato visto per l'ultima volta nella Città di 
Ottone, mentre si preparava a partire in cerca della Tor- 
re di Kerleth, su incarico degli Spigolatori. 

Agnimia ha acquistato una mappa che indica l'ubica- 
zione della torre, ma, consapevole della potenziale mi- 
naccia della torre, è in cerca di alleati che possano so- 
stenerla nella sua impresa. Finora, non è riuscita a tro- 
vare dei collaboratori perfetti. 

Ed è qui che entrano in scena i personaggi giocanti. 


tesi dell’avventura 

Questa avventura potrebbe apparire come una normale 
escursione planare, seguita dall'esplorazione di un luo- 
go (la Torre di Kerleth). Nonostante la sua somiglianza 
con molte altre avventure localizzate, le sfide che con- 
tiene sono di natura epica. Inoltre, le motivazioni alla 
base delle minacce che i personaggi incontreranno lun- 
go la strada non sono ciò che sembrano in realtà (la sto- 
tia nasconde più di quanto non sembri). 

Agnimia contatta gli eroi e chiede il loro aiuto. Spera 
di ritrovare suo fratello nella Torre di Kerleth, o almeno 
di ottenere degli indizi sulla sua attuale posizione. 

1 personaggi potrebbero recarsi a Union per fare ri- 
fornimento, per poi raggiungere un portale che condu- 
ca fino ai margini della Città di Ottone, sul Piano Ele- 
mentale del Fuoco. Potrebbero far fronte a qualche mi- 
naccia, ma la sfida vera e propria li arrende all'interno 
della torre: trovare Regalid. Anzi, la vera sfida avrà luo- 
go dopo aver trovato Regalid, dal momento che il ran- 
ger sì è fatto un potente nemico che lo attende all’e- 
sterno della torre: una creatura generata da una divini- 
tà e da un demone. 

Kerleth Helvetius non compare in questa avventura, 
ma se il DM volesse decidere di cambiare qualcosa (ma- 
garî per collegare la storia a una trama preesistente del- 
la campagna, o per continuare l'avventura una volta 
esaurito lo scopo di trovare Regalid), sarà sufficiente 
usare le statistiche di un PNG mago di 30° livello ripor- 
tate nell'Appendice 3 di questo volume (sceglierà in- 
cantesimi relativi al fuoco in ogni occasione possibile). 
Se il DM decide di includere Kerleth nell'avventura, 
può fare riferimento agli agganci dei personaggi qui 
sotto (alcuni dei quali prevedono una storia alternativa 
per Kerleth). 


Agganci per i personaggi 
Se il DM preferisce, può usare un aggancio alternativo (o 
aggiuntivo) per attirare î personaggi alla Torre di Kerleth, 
invece della proposta di Agnimia descritta più sotto. 


* Gli Spigolatori sono da tempo alla ricerca di un 
oggetto chiamato il Codice dei Piani Infiniti. Un PG che 
disponga di contatti relativi a questa organizzazione 
può ricevere una possibile segnalazione della sua 


comparsa sul Piano Elementale del Fuoco, nella 
fortezza di un incantatore epico alleato del Gran 
Sultano degli Efreeti nella Città di Ottone. 


* Uno dei PG ha ereditato un baule contenente moli 
oggetti strani. Tra questi è inclusa la mappa della torre 
dimenticata di un ‘amico’ chiamato Kerleth. 


* Kerleth Helvetius, da tempo scomparso dalle 
vicende di Union e della Città di Ottone, è giunto a 
turbare i consigli dei potenti. Stando a una singola 
divinazione (nessun altro è stato in grado di confer 
mare questa storia), Kerleth è in realtà assai vicino 
portare a termine una cerca lunga secoli per scoprire 
il Signore delle Fiamme, il Dio di Tutto ciò che 
Brucia, e soltanto ora si prepara a fare ritorno alla sua 
vecchia dimora, la torre che possiede sul Piano 
Elementale del Fuoco. È necessario mandare degli 
agenti per determinare la verità o meno di questa 
voce. 


Prima parte: il viaggio 
Questa parte dell'avventura comprende la proposta di 
Agnimia, varie attività a Union e il viaggio fino alla torre. 


Una proposta: Agnimia contatta gli eroi spiegando 
che ha una proposta per loro. Questo contatto viene 
consegnato sottoforma di lertera formale da un corri 
re neutrale (ne esistono molti che lavorano a Union e 
sono în grado di consegnare dei messaggi su qualsiasi 
piano). 

La lettera recita: 


Pregiati Eroi, 

Salute a voi! Concedetemi di raccontarvi la mia 
triste storia, e ciò che ho intenzione di fare al riguar- 
do. Se vi interessa raddrizzare un torto e ricevere una 
sontuosa ricompensa per il vostro valore in questa 
storia, vi prego di cercarmi alla Locanda della Vista 
sull'Isola, nel Quartiere delle Taverne, nella città dì 
Union. 

Rispettosamente vostra, 
Agnimia 


Gli eroi potrebbero già conoscere Union. Altrimenti, è 
possibile concedere loro una prova di Conoscenze (dei 
piani) (CD 25) per riconoscere la citrà ed essere a co- 
noscenza di alcuni dettagli che la riguardano. Dei per- 
sonaggi del livello dei PG non dovrebbero avere pro- 
blemi a trovare e raggiungere Union per incontrare 
Agnimia, sia attraverso uno dei portali stessi di Union, 
oppure attraverso un incantesimo, un potere 0 un og- 
getto magico. In teoria, è anche possibile che decidano 
di scrutare la donna da un'altra locazione e parlare con 
lei magicamente. 

Agnimia è alta soltanto 1,35 m. Porta i suoi capelli ne- 
ri e lisci legati in una singola treccia che scende lungo 
la sua schiena. Normalmente indossa dei guanti logori 
per cavalcare, una corazza di piastre di adamantio e due 
spade decorate con varie rune alle sua cintura. 

Agnimia riferisce le informazioni seguenti ai PG, di 
rettamente o in risposta alle loro domande. 


“Tre mesi fa, mio fratello Regalid si è avventuraro in 
un territorio ostile: aveva ricevuto un incarico dagli 
Spigolatori. A mio parere, dovrebbe essere tornato 
da tempo. Non si è presentato per il mio complean- 
no, e non lo aveva mai perso da da ventitre anni, Vo- 
glio assicurarmi che sia vivo € stia bene Sto cercan- 
do qualcuno di competente che mi accompagni nel- 
la mia missione; ne ho dovuti scattare parecchi, gli 
ultimi sono stati due idioti che si facevano chiamare 
il Duo di Giada" 

“La competenza è necessaria in quanto il luogo 
in cui Regalid si è avventurato è piuttosto inospitale. 
Se Regalid è scomparso, vuol dire che la sua missio- 
ne si è rivelata più difficile di quanto lui avesse im- 
maginaro, nonostante i suoi poteri (che non sono co- 
munque cosa da poco). Ho sentito molte cose su di 
voi e sui poreri dî cui disponete. Potreste essermi di 
grande aiuto.” 

“Posso pagarvi una somma accettabile: 10.000 
monete d'oro, in gemme, a testa... più naturalmente 
una parte uguale di tutto ciò che riusciremo a recu- 
perare lungo il cammino. Fatta eccezione per questo 
oggetto, che Regalid avrebbe dovuto trovare; quello 
deve andare a lui, se mai ne entraste in possesso o ve 
niste a sapere della sua ubicazione.” 

"Conosco ben poco riguardo alla missione di Re- 
galid. Ha detto che era stato incaricato di recuperare 
una reliquia chiamata Guardiafiamma, uno scudo di 
grande potere. Le ricerche degli Spigolatori indica- 
vano che lo scudo era nelle mani di Kerleth Helve- 
tius nella sua torre d'ossidiana sul Piano Elementale 
del Fuoco. Sembra che la torre sia ormai in rovina, 
Kerleth l'ha abbandonata da tempo. Regalid è partito 
per il Piano Elementale del Fuoco tre mesi fa e da al 
lora è scomparso. 

“Mi aiuterete?” 


Agnimia non sa altro oltre a quanto riportato qui sopra. 
Sa come arrivare alla torre, grazie a una rozza mappa in 
suo possesso... purtroppo non ha una descrizione della 
torre sufficientemente dettagliata da consentire il tele- 
trasporto fin laggiù. Non è nemmeno in grado di scru- 
tare suo fratello (nemmeno i PG ci riusciranno, se do 
vessero tentare di farlo). Se i PG accettano la proposta di 
Agnimia, la donna consegna loro il 30% in diamanti blu 
e giacinti immediatamente. Spiega che il 70% rimanen- 
te verrà loro consegnato una volta completata la missio- 
ne con successo. 


Passare il tempo a Union Se i PG si avventurano 2 
Union, è sufficiente consultare le sezioni precedenti di 
questo capitolo per avere i dettagli necessari sulla città. 
La loro permanenza a Union può rivelarsi rapida o det- 
tagliata, a preferenza del DM, in base alle circostanze. 
Se gli eroi conoscono già il posto o risiedono attual- 
mente a Union, sarà sufficiente passare al resto di que- 
sta avventura. Se invece non hanno mai sentito parlare 
del posto, esplorare la città può costituire una sessione 
divertente. 

Se i PG suggeriscono di usare spostamenito planare o al- 
tre magie simili per raggiungere la loro destinazione in 
modo diretto, Agnimia ammette che il gruppo potrebbe 
fare ricorso agli incantesimi per effettuare il trasferi 


mento direttamente, ma che lei conosce il punto în cui 
la Scalinata Infinita si affaccia sul Piano Elementale del 
Fuoco, e come raggiungere la Torre di Kerleth da quella 
posizione (è talmente vicina che se ne vede la punta dal 
portale). Agnimia pensa che sarebbe più semplice se- 
guire vie già note. Se un PG mette mano alla mappa, ve- 
drà subito che Agnimia dice il vero. Se i PG convincono 
Agnimia a usare spostamento planare o un altro effetto 
mile, allora l'incontro con i ghour non ha luogo (vedi 
sotto). Tuttavia, l'infernale elencato nel secondo incon- 
tro segue Agnimia fino al Piano Elementale del Fuoco e 
sî rivela prima che i personaggi facciano il loro ingres- 
so nella torre. 

Il giorno in cui i PG e Agnimia acconsentono a parti- 
re (che non dovrebbe essere più di due settimane dopo 
la conversazione iniziale, e molto prima, se Agnimia 
può fare a modo suo), la donna chiede ai personaggi di 
incontrarla al quartier generale della Società Cartogra- 
fica Planare a Union. Spiega che intende acquistare del- 
le provviste prima di partire per il viaggio. Vedi la se 
zione precedente in questo capitolo per la descrizione 
della Società Cartografica Planare. 


Società Cartografica Planare: Anche se i vari ac- 
corgimenti magici necessari possono essere acquistati 
con più facilità in altre zone di Union piuttosto che al 
quartier generale della società, gli Esploratori a volte 
forniscono ai loro impiegati e ai loro clienti degli og- 
getti particolarmente adatti alla sopravvivenza în un 
ambiente ostile. Dal momento che Agnimia è già stata 
qui, ha già concluso un affare con la società: è qui per 
prelevare quarantotto pozioni di protezione dagli elementi 
(fuoco) in uno zainetto pratico di Heward personalizzato, 
dotato di un tappo speciale e di un sottile tubo che con- 
sente al portatore di succhiare una dose della pozione 
dallo zainetto come azione gratuita una volta per round. 

I PG, una volta visti gli acquisti di Agnimia, potreb 
bero pensare a ottenere altra protezione contro il fuoco, 
© almeno a preparare le loro capacità di questo tipo. Pos- 
sono acquistare qualsiasi incantesimo di protezione dagli 
elementi su una pergamena, una pozione 0 un oggetto 
elencato nella Guida del DunaroN MASTER 0 in questo 
volume dagli Esploratori, anche se avranno bisogno che 
Agnimia avvalli i loro acquisti, in quanto amica della so- 
cierà. Ovviamente possono trovare gli stessi oggetti al- 
trove, in città, senza alcuna raccomandazione. 


Spigolatori: Vedi la sezione sugli Spigolatori, più so- 
pra in questo capitolo. Indipendentemente da colui con 
cui i PG parlano all'interno dell'organizzazione (se mai 
pensassero a farlo, naturalmente), non troveranno nes 
suno che ammetta di aver affidato l'incarico a Regalid. 
(Dicono la verità: Regalid ha inventato la storia dell'in- 
carico, L'agente recuperatore ha un motivo più nascosto 
per cercare la Torre di Kerleth). Agnimia non aveva ve- 
rifficato in precedenza la storia di suo fratello, ed è sor- 
presa quanto | PG di fronte al diniego degli Spigolatori. 


Problemi sulla scalinata (LI 20) 
Agnimia conduce il gruppo fino al Portale della Scali- 
nata per iniziare il viaggio fino al Piano Elementale del 
Fuoco attraverso la Scalinata Infinita. 
11 viaggio dal Portale della Scalinata fino al portale 
che si affaccia sul Piano Elementale del Fuoco in totale 


è lungo 48 km, tutti fatti di scale contorte e labirintiche. 
Il Portale della Scalinata è descritto in dettaglio in pre- 
cedenza in questo stesso capitolo. 


Questo è un reame fatto di scale. Scalinate, ripiani e 
porte che si affacciano su qualsiasi piano immagina- 
bile. Scale che si allungano in rurte le direzioni e in 
tutti gli orientamenti: su, giù, a sinistra, a destra, ca- 
povolte e persino scale che si ripiegano su se stesse. 
A volte le scale sono costruite in legno, a volte in pie- 
tra, a volte sono fatte di roccia grezza. Alcuni dei ri- 
piani connessi sono molto piccoli, contengono a ma- 
Japena una singola porta e due file di scale adiacenti. 
Altri sono talmente grandi che i loro margini si per- 
dono nella foschia. 


Dopo che il gruppo ha attraversato il Portale della Sca- 
linata di Union e ha raggiunto il grande ripiano oltre di 
esso, Agnimia guida i PG lungo una delle dodici scali 
nare che si diramano dal ripiano. Se i personaggi non 
hanno un modo per percorrere le scale in volo, Agni- 
mia si fermerà per farli riposare circa ogni 15 minuti. 
Durante il loro viaggio, gli eroì attraversano centinaia 
di file di scale (svoltando ad alcuni bivi, ignorandone 
altri). 

Creature: A un certo punto nel corso del viaggio lun- 
go la Scalinata Infinita, a scelta del DM, il gruppo deve 
affrontare sei demoni, chiamati ghour e sottoposti ad 
avanzamento secondo le regole descritte nel Manuale 
dei Mostri. 

Un demone ghour è alto circa 8,4 metri ed è molto si- 
mile a un ogre troppo cresciuto. Ha una pelle spessa e 
setolosa e due corna enormi che spuntano dal suo te 
schio. Questi ghour, veri e propri banditi dell'infinito, 
vagano perennemente per la scalinata attaccando i viag- 
giatori per reclamare i loro beni e la loro carne. Per far- 
lo, tendono i loro agguati su un ripiano di 9 metri per 9, 
nascondendosi all'ombra di sei delle otto porte presen- 
ti sul ripiano (ottengono un bonus di +10 alle loro pro- 
ve di Nascondersi). Ogni porta di questo ripiano si apre 
su un paesaggio spoglio e anonimo. 

Demoni ghour avanzati (6): pf 136, 138, 141, 147, 
149,152; dal Compendio dei Mostri: I Mostri di Faerîn; sta- 
tistiche complete riportate alla fine dell'avventura 

Tattiche: Se i ghour notano i PG prima che î PG si ac- 
corgano della minaccia, i ghour incrementano la loro 
potenza ricorrendo ai loro poteri di giusto potere. Quan- 
do entrano in combattimento (se possibile approfitran- 
do della sorpresa), i ghour usano subito le loro capacità 
speciali. Merà di loro fa uso delle loro armi a soffio sul- 
la concentrazione più grossa di PG, mentre gli alrri rug- 
giscono. Al secondo round, i ghour invertono l'uso del- 
le loro capacità (alternandosi tra armi a soffio e ruggiti). 
AI terzo round e nei round successivi, un ghour rimane 
indietro e usa le sue capacità magiche sui PG mentre î 
cinque rimanenti entrano in mischia. 

Se il totale dei punti ferita di un ghour scende a 300 
a meno, il ghour tenta di teletraspostarsi senza errore al 
sicuro con la sua successiva azione disponibile. In real- 
tà si teletrasportano alla locazione dell'infernale de- 
scritta nell'incontro successivo: l'infernale è il capo del 
‘gruppo dei bandi; 


Intenzioni infernali (LI 26) 

Dopo che i PG hanno affrontato i demoni ghour, Agni- 
mia li incoraggia a riprendere il cammino lungo le sca- 
le. Chiunque superi una prova di Percepire Inganni 
(CD 15) nota che Agnimia è turbata molto da qualco- 
sa. Se le viene chiesto, Agnimia spiega il motivo della 
sua inquietudine, rispondendo alle domande come în- 
dicato. 


“Mi disturba la comparsa di quei banditi demoni, i 
ghour. Non li avevo incontrati l'ultima volta che ho 
fatto questa strada. Mio fratello me ne aveva parlato: 
anche se sono feroci è sicuri di sé, sono al servizio 
di un padrone molto più potente che un tempo va- 
gava per questa zona della scalinata. Regalid mi ave- 
va detto che la minaccia era stara sventata e che l'in- 
fernale era stato sconfitto. Se le cose non stanno co- 
sì, € se l'infernale è tornato, allora il nostro viaggio 
alla torre potrebbe rivelarsi più difficile di quanto. 
previsto,” 

“Un infernale è un abominio: una creatura nata 
dall'unione perversa di una divinità e di un immon- 
do. Sono in pochi a turbare il cosmo; e spero che la 
nostra sorte non sia quella di affrontarne uno. 
fernale di cui ho sentito parlare si chiama Schaeth- 
reth, ed è terrificante. Regalid è sopravvissuto a ma- 
lapena a quegli scontri che ha avuto con lui... sembra 
che l’infernale covi un odio mortale contro mio fra- 
tello; Se Schaerhrerh è rornato; allora forse la scom- 
parsa di mio fratello non è più tanto misteriosa, ma è 
senz'altro più preoccupante.” 


Creature: Dopo l'incontro con i ghour nel corso del 
viaggio lungo la Scalinata Infinita, un infernale chia- 
mato Schaethrerh (più quegli eventuali ghour sfuggiti 
ai PG durante l'incontro precedente) assalgono il grup- 
po. Se i PG evitano di usare del tutto la Scalinata (o se la 
abbandonano subito dopo l'incontro con i ghour), 
Schaethrerh li attenderà davanti alle mura della Torre di 
Kerleth (Come indicato nella sezione sottostante). 

L'infernale compare all'improvviso, su un ripiano ap- 
pena raggiunto dai PG. L'infernale è un umanoide dalla 
pelle scagliosa nera come la pece, alto oltre 4,5 metri. 
avviluppato in due grandi ali simili a quelle di un drago, 
ma fa bella mostra dei suoi artigli affilati, delle sue fau- 
ci infernali o dei suoi occhi brucianti che promettono 
una dannazione eterna. 

Come ha derto Agnimia, Schaethreth è davvero inte- 
ressato in modo particolare a Regalid, e alle persone a 
Jui collegate, come Agnimia stessa. L'infernale aveva av- 
vertito la presenza di Agnimia l'ultima volta che era 
passata da questa parte ed è rimasto ad aspettarla, in at- 
tesa che passasse di nuovo. 

L'infernale tenterà di iniziare l'incontro parlando. 
Leggere o parafrasare il primo punto sottostante, più i 
punti seguenti aggiuntivi che possono fungere come ri- 
sposte adeguate alle domande che i PG potrebbero por- 
re, poi si porti a conclusione l'incontro. 


“Agnimia, finalmente ci incontriamo. Vi prego, ab- 
bassate le armi, risparmiate i vostri incantesimi. Per- 
‘mettetemi di spiegarmi. Anch'io sono alla ricerca di 


tuo fratello, Regalid. Io e lui abbiamo una questione 
in sospeso. Ma è scomparso, e non riesco a scoprire 
dove può essere fuggito. So che anche tu lo cerchi. 
Sento che ì nostrì scopi sono comuni in questa fac- 
cenda” 

“Posso offrizti il mio aiuto: so che il tuo cammi- 
no ti conduce verso il Piano Elementale del Fuoco. 
Laggiù ti attendono minacce che, proprio come me, 
si sono materializzate dopo la rua ultima visita. Ho 
con me qualcosa che si dimostrerà una grande risor 
sa contro una di queste minacce, se in cambio pro- 
metti di aiutarmi." 

“Certo, Regalid e io ci siamo separati in termini 
tutt'altro che amichevoli. Ma se non accetti il mio 
aiuto; dubito che riuscirai mai a trovarlo. Meglio tro- 
vare tuo fratello piuttosto che lasciarlo languire in 
qualche dungeon dimenticato a causa di ciò che io 
potrei fargli se mai dovessi rincontrarlo, no?” 

“Dove sono stato? Sono stato imprigionato, rin- 
chiuso in una realtà senza tempo. Regalid pensa che 
i0 sia morto. Ma... Beh, staremo a vedere” 


L'infernale non può entrare nella Torre di Kerleth: 
un'antica interdizione posta da Kerlerh stesso impedi- 
sce l'ingresso agli abomini. Schaethrerh sa bene che la 
torre è la destinazione del gruppo, dal momento che sa 
dove è stato intrappolato Regalid. L'infernale ha sca- 
gliato tutti i suoi poteri contro l'interdizione, ma non è 
riuscito ad infrangerla. Finché Regalid rimane intrap- 
polato nella torre, rimane anche al sicuro da Schaeth- 
reth. L'infernale vuole che Regalid venga liberato, 0 al- 


meno che risolva qualsiasi questione che lo trattiene al 
l'interno della torre. Una volta che l'agente cercatore 
esce dalla torre, l'infernale sarà libero di dargli la caccia 
ovunque egli vada nel multiverso. Schaethreth cerca 
Regalid perché l'agente cercatore ha rubato un oggetto 
a lui molto caro: il Codice dei Piani Infiniti. Tuttavia 
Schaethreth non rivelerà mai perché voglia aiutare i 


PGa trovare e liberare l'agente cercatore (ma non men- 
tirà neanche; si limirerà a sorridere e a non dire nulli 
se gli viene farta questa domanda). Linfernale preferi 

‘e che i PG non vengano a conoscenza dell'artefatto in 
questione. 

Quindi, se i PG accettano l'aiuto di Schaethreth, po- 
trebbero mettere Regalid in pericolo. Tuttavia, se non 
accettano il suo aiuro, avranno più difficoltà ad affron- 
tare un cerro drago che li attende sul Piano Elementale 
del Fuoco. 

Se i PG accettano l’aiuto, Schaechreth porge ai PG un 
piccolo oggetto ovoidale, freddo al tocco. L'infernale 
spiega che, in base a ciò che ha visto di recente, i PG tro- 
veranno l'oggetto utile contro i poteri di Etiol, un drago 
rosso selvaggio, un consorte di Tiamat, che ora infesta la 
regione attorno alla Torre di Kerleth. 

Uovo del Freddo Abominevole: Gli oggetti di que- 
sto tipo vengono considerati degli artefatti maggiori. 
Non possono essere forgiati: nascono solo per caso, € 
solo come prodotto del ciclo vitale naturale degli xixi- 
cal, a loro volta degli abomini fatti di ghiaccio, male e 
caos. Quando un Uovo del Freddo Abominevole viene rot- 
to, sprigiona una tempesta di freddo che infligge 
100d10 danni a tutte le creature nel raggio di 9 metri 
(non è concesso alcun tiro salvezza o resistenza agli in- 
cantesimi), Un uovo viene considerato un'arma da lan- 
cio con un incremento di gittata di 3 metri. Una volta 
usato, un Uovo simile viene distrutto. 


Schaethreth: Infernale; pf 680; vedi “Infernale", nel 
Capitolo 5. 


Tattiche: Se attaccato, Schaethreth non scatena la 
piena furia dei suoi poteri sui PG, come ad esempio la 
sua palla infernale. Vuole che sopravvivano abbastanza 
da entrare nella torre e liberare Regalid. Quindi, invece 
di controbattere, si limita semplicemente a reletraspor- 
tarsi senza errore fino a un rifugio sicuro di cui dispone 
sul Piano Elementale del Fuoco. 


CONDIZIONI DEL FUOCO ELEMENTALE 

Il Piano Elementale del Fuoco è un luogo fatto di fumo e di 
calore, dove spesso la terra è fusa anziché essere solida, e 
dove esalazioni di zolfo e tempeste di cenere vagano per il 
territorio. Attraversare la superficie vera e propria del piano 
è un'impresa pericolosa, il terreno fuso si muove e ribolle in 
continuazione: i visitatori di alto livello faranno meglio ad 
attraversare il ter în volo 

Tutti gli abitanti nativi del piano sono immuni agli effetti 
nocivi dell'ambiente di seguito descritto. Anzi, amano 
vedere i visitatori soffrire a causa dell'ambiente circostante, 
e sono pronti ad attaccare î visitatori sgraditi tanto quanto a 
trattare con loro, non fosse altro che per la gioia di vedere la 
loro came che brucia. 

Le creature prive di protezione subiscono 3d10 danni da 
fuoco per ogni round in cui rimangono sul piano în una 
struttura nori protetta, e rischiano di prendere fuoco. Quelle 
creature che dispongono di una resistenza alla magia e/o di 
una protezione di qualche tipo sono immuni ai danni 
Qualsiasi oggetto inflammabile non protetto (tessuto, legno, 
carta e così via) viene consumato nel giro di pochi istanti. 
L'atmosfera fumosa limita la normale visibilità a 36 metri, 0 


a 72 metrì per le creature native del luogo (fatta eccezione 
per l'area nei pressi del ripiano della Scalinata Infinita, dove 
il fumo non occlude la visuale). 

Il perenne crepitare delle fiamme impone una penalità di 
circostanza di -2 alle prove di Ascoltare nella maggior parte 
dei luoghi del piano. 

Quelle creature volanti che non sono native del piano 
scoprono che la loro velocità di volo viene dimezzata e la 
loro manovrabilità ridotta di una categoria a causa dell'at- 
mosfera rarefatta e surriscaldata. Quelle creature in grado di 
muoversi attraverso i materiali solidi (come ad esempio uno 
xorn) vengono analogamente rallentate. 

Nubi di vapore, di un diametro che va da 60.a 600 metrì, 
si sprigionano casualmente dal suolo; quelle creature prive 
di protezione che si ritrovano al loro interno subiscono 1d10 
danni per ogni minuto in cui rimangono all'interno, Tali nubi 
vagano in modo casuale, a una velocità di circa 36 metri al 
minuto, e si dissolvono automaticamente dopo 1d10 ore. 

A volte si verifica anche una pioggia di cenere. Le creature 
esposte 2 tale pioggia subiscono 110 danni ad ogni round 
Una precipitazione di questo tipo dura solitamente 2410 
minuti. 


Se i PG inseguono e raggiungono l'infernale (Agni- 
mia sconsiglia un'azione del genere), allora Schaethreth 
si difenderà con violenza, usando ogni potere a sua dis- 
posizione, partendo con la sua palla infernale. Poi prose- 
guirà con un'implosione, per poi tentare di entrare in mi- 
schia con eventuali PG incantatori. Se è consapevole 
dell'arrivo dei PG, si prepara con aura sacrilega, sfocatura 
e oscurità profonda Tenterà anche di evocare 2-3 balor, se 
il tempo glielo consentirà. 


Tl Piano Elementale del Fuoco 

La mappa inclusa indica il ripiano che consente l'acces- 
so al Piano Elementale del Fuoco nei pressi della Torre 
di Kerleth. Il ripiano è fatto di roccia, e ha un aspetto si- 
mile a una lastra di pietra naturale. La “porta” è in realtà 
a bocca di una caverna che si apre su una galleria in- 
fuocata. Le pareti del runnel sono ricoperte di magma 
che scorre lentamente verso il basso. La caverna funzio- 
na come un portale planare, che conduce a una caverna 
simile sul Piano Elementale del Fuoco. Le stesse condi- 
zioni ambientali che valgono nel tunnel valgono anche 
sul Piano (vedi sorto). 


Il tunnel rivestito di magma emerge dalla fiancata 
verticale di una bassa scogliera di ossidiana che si af- 
faccia su una grande pianura di roccia rossastra e fu- 
mante, percorsa da varie crepe di lava giallastra e ri- 
splendente. La pianura, simile al letto asciutto di un 
lago, è in secca, e come in una fornace, le famme im- 
perversano ovunque. In lontananza, un'enorme pare- 
te di roccia surriscaldata sembra brillare e scorrere 
verso il basso, allungandosi a perdita d'occhio in en- 
trambe le direzioni. Si tratta di una cascata di rocce 
fuse e magma larga diverse miglia, che scende da 
qualche inimmaginabile altezza soprastante e scorre 
fino a una voragine senza fondo. Novanta gradi a si- 
nistra della cascata di magma, è possibile intravede- 
re la cima di una cupola d'ottone che spunta oltre la 
foschia rossastra. 


La cupola d'ottone, naturalmente, è la Città di Ottone, 
dove gli efreet si crogiolano nel fuoco e rendono omag- 
gio al Gran Sultano. La Città di Ottone non è rilevante 
in questa avventura. Agnimia non ha alcun interesse ad 
esplorarla, e quindi la città va oltre gli scopi di questa 
avventura: se il DM vuole sviluppare un'esplorazione 
della Città di Ottone, può farlo personalmente. 

Agnimia indirizza i PG in una direzione opposta di 
180 gradi alla Città di Ottone. Da quella parte, a mala 
pena visibile attraverso l’aria distorta dal calore e dalle 
fiamme, sorge una piccola torre nera dalla punta acu- 
minata Agnimia spiega che quella è la Torre di Kerleth_ 
Inoltre aggiunge che non si è mai avvicinata alla rorre 
oltre il punto in cui sì trova ora assieme ai PG. Se i PG 
le chiedono perché non ha tentato di entrare nella ror- 
re da sola, risponde: “Perché qualunque cosa abbia im- 
prigionato mio fratello, più forte ed esperto di me, mi 
avrebbe sconfitta molto più rapidamente. Come vi spie- 
gavo prima, ho bisogno di compagni per riuscire ad en- 
trare là dentro e a salvare Regalid” 


Seconda parte: la torre 
Gli eroi finalmente giungono alla torre in rovina del 


mago Kerleth Helvetius. Gli incontri sono abbinati alla 
mappa contrassegnata col nome “Torre di Kerleth”. 


Caratteristiche della torre: La struttura sorge su 
una roccia sporgente di ossidiana. È resa stabile attra- 
verso la magia, e non rischia di crollare o di precipitare 
nel mare di lava circostante (questo effetto localizzato 
funziona al 30° livello dell'incantatore). 

Ogni parete interna ed esterna, ogni pavimento e sof 
fitto della torre è fatto di ossidiana levigata. Non si trat- 
ta di pietre, bensi di massicce lastre di roccia ignea dal- 
la superficie estremamente liscia. Inoltre, sono state so- 
vrapposte a degli incantesimi permanenti di mura di for- 
za (in modo che le barriere magiche siano come lo stato 
centrale di un sandwich tra le due pareti di ossidiana 
L'unico varco in questa barriera protettiva è la parte 
scomparsa del quarto piano (area 16), dove una fanghi- 
glia dî flusso generata da un violento effetto di disinte- 
grazione ha spazzato via parte della torre în quel punto. 

La sezione distrutta offre quindi un altro visibile pun- 
ro d'accesso alla torre, oltre alla voce indicata all'area 1; 
la camera del quarto piano, con parte del soffitto di- 
strutto, corrisponde all'area 16. La sezione distrutta non 
è crollata in realtà, ma sembra essersi piegata a un'ango- 
lazione inconsueta. Là dove la torre non esiste più, l'at- 
mosfera (e i suoi effetti completi) del piano sono attivi. 

Le finestre sono fatte in quarzo trasparente, di note- 
vole solidità. Le porte sono tutre costruite in adamantio 
e dotate di serrature straordinarie, anche se non tutte 
sono attualmente chiuse a chiave (di ogni porta viene 
specificata la condizione singola negli incontri descrit- 
ti di seguito). In molti casi, le porte sono anche protet- 
te da un incantesimo muro di forza permanente (anche 
talî casi vengono specificati nei singoli incontri deserit- 
ti più sotto). 

Interdizione: Un'Interdizione (60° livello dell'incantato- 
re), imposta dal sultano della vicina Città di Ortone, im- 
pedisce l'ingresso agli abomini, alla manipolazione di- 
retta 0 indiretta della torre da parte degli incantesimi 
lanciati dagli abomini o dai loro servitori, e addirittura 
l'ingresso di agenti consapevoli o di schiavi evocati da 
un abominio. I PG sono pedine inconsapevoli dell'in- 
fernale, quindi a loro l’entrata è concessa. La stessa in- 
rerdizione vanifica anche ogni incantesimo di divina 
zione, compresi quegli incantesimi diretti come scruta- 
re e chiaroveggenza, e impedisce a quegli incantesimi în- 
diretti come rivela locazioni e comunione di funzionare su 
qualsiasi cosa che si trovi all'interno della torre. 

WParete di ossidiana (esterna): Spessore 75 cm (fi 
no al punto in cui tocca il muro di forza), durezza 6; pi 
450; CA 1; CD per sfondarla 40; CD Scalare 30. 

WParete di ossidiana (interna): Spessore 30 cm; 
durezza 6; pf 180; CA 1; CD per sfondarla 40; CD Scala 
re 30. 

Finestre: Spessore 5 cm; durezza 6; pf 30; CÀ 5; CD 
per sfondarle 40. 

WPorte: Spessore 5 cm; durezza 20; pf 80; CA 5; CD 
per sfondarle 60; CD Scassinare Serrature 40. 

Arredamento: Molte delle camere e dei corridoi sono 
decorate con tappeti arazzi e drappi che danno al posto 
un'atmosfera più accogliente e che rendono anche me- 
no scivolosi i pavimenti. Nonostante le decorazioni sia- 
no molto vecchie, sono tutte in ottime condizioni, a 
meno che non sia specificato diversamente. Allo stesso 


AI 


modo, non hanno alcun valore particolare se non viene 
specificato diversamente. 

Nota importante: Parte della torre è sotto l'efferto di 
una fanghiglia di flusso. Sia la descrizione dell'area 16 
che quella della fanghiglia di flusso nel Capitolo 3 de- 
vono essere lette attentamente prima di usare questa av- 
ventura. 


Avvicinarsi (LI 25) 

La torre sorge su una sporgenza rocciosa di ossidiana. 
Questa sporgenza si protende dal bordo di un precipi 
zio oltre il quale scorre un fiume di lava liquida e in- 
candescente che si riversa come una cascata nel baratro 
sottostante. In qualche modo, la sporgenza di ossidiana 
rimane fissa, ma è solo un'isola nel mare di roccia fusa 
circostante. Senza nessun sentiero solido che conduca 
fino alla torre, i personaggi dovranno attraversare la la- 
va ricorrendo a qualche protezione magica o ad altri 
mezzi di trasporto magici. 


La struttura in rovina, nera come la pece, si erge su 
‘una sporgenza rocciosa di ossidiana nerissima, innal- 
zandosi orgogliosa al di sopra del magma rombante 
‘che si riversa nel baratro sottostante. Le fiamme ros- 
se e arancio si riflettono sulla superficie liscia dell'e 
dificio, e le sue finestre oscurate fissano cupamente 
il mondo fumante e incandescente attorno all'isola. 

L'edificio è composto da una grossa torre esago- 
nale che si innalza per tre o quattro piani, con l'ult 
mo piano parzialmente crollato lungo una linea dià- 
gonale discontinua. Sul lato intatto della torre prin- 
cipale ne sorge un'altra, più piccola, che sembra alta 
circa tre piani. Si innalza poco al di sopra della strut- 
tura principale, è sormontata da una sorta di cupola 
fumosa e si affaccia sul precipizio, oltre il bordo del 
le fondamenta d'ossidiana. 

‘Alla base della rorre principale si trova un picco 
lo edificio laterale, dalla forma rettangolare, senza fi- 
nestre e un'unica porta d'acciaio, l'unico ingresso ap- 
parente a livello del terreno. Non sembra esserci 
nient'altro nelle vicinanze, e non c'è alcun segno di 
vita all'interno della torre, almeno da questo punto 
di vista. 


Anche se sembra che la sporgenza di ossidiana e la ror- 
re sopra di essa debbano inclinarsi e piombare nell'abis- 
so da un momento all’altro, la sporgenza rocciosa è sal- 
damente ancorata dove si trova, in quanto si tratta di 
una piccola regione isolata, statica in termini di pla- 
smabilirà, all'interno del piano; vale a dire, come se su 
di essa fosse stato lanciato l'incantesimo fermare il tem- 
poxe non poresse essere spostata 0 alterata in alcun mo- 
do. Anche se la cascata di lava lentamente consuma il 
bordo del precipizio attraverso l'erosione, il frammento 
di ossidiana rimane sospeso nello spazio a tempo inde- 
finito. Una magia abbastanza potente potrebbe soppri 
mere l'effetto statico, ma sarebbero necessari degli in- 
cantesimi epici inventati appositamente per riuscirci. 
Creature: Prima che i PG possano giungere alla tor- 
re, dovranno affrontare un drago. Il drago in questione, 
un tempo chiamato Etiol dalla sua consorte, Tiamat, 
venne cacciato alcuni millenni or sono dalla regina dei 
draghi. Etiol scomparve dopo questo sfortunato inci- 


dente, ma a quanto pare si uni a Kerleth alcuni secoli 
dopo. In qualche modo, le recenti attività di Regalid 
nella torre devono aver risvegliato le potenti difese a 
guardia del luogo. Tali difese prevedevano anche un 
patto fra Kerleth ed Etiol. Il patto ora viene rispettato; 
Etiol viene evocato, e ora difenderà la rorre fino alla 
morte, 0 finché Kerleth non tornerà per congedarlo. 

Etiol riposa immerso nel lago di magma, dal quale 
sporgono soltanto il suo muso e i suoi occhi (ottenendo 
in tal modo +10 alla sua prova di Nascondersi). A meno 
che i PG non lo vedano prima, il drago potrebbe otte- 
nere un round parziale di sorpresa emergendo di scatto 
dalla lava e attaccando coloro che si stanno avvicinando 
alla torre. 

Normalmente un grande dragone rosso ha GS 35; tut- 
tavia, sono possibili due opzioni: o i PG hanno un Uovo 
del Freddo Abominevole che sarà utile per neutralizzare il 
drago, oppure Schaethreth sopraggiungerà porgendo 
loro un rale Uovo (vedi “Sviluppi”, sotto). Se i PG non 
dispongono di alcun Uovo e se Schaethreth non compa 
re, degli eroi di 21° o 22° livello hanno ben poche spe- 
ranze di sconfiggere un guardiano talmente potente. 
Con l'impiego dell'Uovo e/o con l'aiuto diretto di 
Schaethreth, il LI per questo incontro è un ragionevole 
25; ancora impegnativo, ma non impossibile. 


Grande Dragone Rosso, Avanzato: pf 1.434; vedi sta- 
tistiche complete nel Capitolo 5. 


Tattiche: Nonostante l'incredibile ammontare di 
danni che Etiol è destinato a subire dall'Uovo, il PG (o 
Schaethreth) devono avvicinarsi al drago quanto basta 
da usarlo, prima che il drago possa scatenare la sua furia 
sui PG per troppi round. Prima di fare qualsiasi cosa, 
Etiol usa velocità su se stesso (come incantatore di 33° li- 
vello). Poi usa la sua arma a soffio come azione parziale 
gratuita per quel round. Nei round successivi usa i suoi 
attacchi in mischia come azione standard e un incante- 
simo (come ad esempio fatale) come azione parziale ve- 
locizzata. Ogni volta che la sua arma a soffio si ricarica 
(ogni 1d4 round), usa quelle invece di un incantesimo, 
come azione velocizzata parziale. 

Tesoro: Il tesoro viene determinato tirando in base al 
tipo di creatura; tuttavia, il tesoro sarà composto solo da 
ciò che è lecito aspettarsi da una creatura di GS 20 (a 
Etiol le cose sono andate male da quando ha perso i fa- 
vori di Tiamat). Etiol conserva il suo tesoro in una sfera 
di ferro schermata dal calore a circa 12 metri sotto la su- 
perficie del magma, ancorata a una catena schermata 
dal calore e attaccata alla sporgenza di ossidiana (attra- 
verso un ingegnoso sistema a carrucole). Nonostante la 
possibile presenza di oggetti utili in questo tesoro, il 
drago in genere disprezza tali oggetti, in quanto li con- 
sidera appigli per i deboli. 

Sviluppi: Se i giocatori non hanno accettato l'aiuto 
di Schaethreth, oppure se i PG in qualche modo hanno 
evitato il suo incontro, l'infernale si rivela ora (le sue 
statistiche, quelle medie per un infernale demoniaco, 
sono riportate nel Capitolo 5). Userà egli stesso un Ue- 
vo del Freddo Abominevole sul drago, per poi farsi da par- 
te per vedere se i PG riescono a sconfiggere il drago. A 
scelta del DM, l'infernale porrebbe anche entrare atti- 
vamente in combattimento (specialmente se sembra 
che i PG abbiano bisogno di aiuro: l’infernale vuole a 
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tutti i costi che i PG entrino nella torre per trovare e li 
berare Regalid). 

L'infernale rimane a guardare i PG quando cercano di 
entrare nella torre (supponendo che i PG abbiano rag- 
giunto una sorta di accordo con lui, anche se tempora 
neo). Lancia un avvertimento nel caso che i PG cerchi- 
no di entrare nella torre dal varco sul tetto: "Non consi 
glierei di entrare dall'alto... Il laboratorio danneggiato è 
invaso dalla fanghiglia di flusso. Mi sorprende che il 
tuo caro fratello non ti abbia avvertita di questo, Agni- 
mia!” L'avvertimento dell'infernale è sincero: crede che 
i PG abbiano davvero migliori possibilità di entrare sen- 
za dover affrontare la fanghiglia di flusso (vedi stanza 
16 per ulteriori dettagli sulla fanghiglia di flusso). 

Se i PG escono dalla torre în qualsiasi momento, tro- 
veranno sempre Schaethreth ad attenderli. Vedi la se- 
zione “Conclusioni", subito dopo le descrizioni delle 
aree, per le opzioni tra cui Schaethreth potrà scegliere 


allora. 


1, Ingresso (LI 19) 


Tunica grande porta che blocca l'ingresso è una la- 
stra liscia di acciaio, lucidato fino a rifletrere la luce 
con la nitidezza di uno specchio. Non sono visibili 
né i cardini né una maniglia. La porta sembra inseri- 
ta in maniera perfetta tra le mura lisce laterali, ma ri- 
splende in contrasto con la loro superficie cupa. 


La porta è stata incantata con una serie di incantesimi 
di repulsione epica pronti a respingere qualsiasi creatura 
che si avvicini. Non è concesso alcun tiro salvezza, ma 
la resistenza agli incantesimi è în grado di oltrepassare 
l'interdizione (gli incantesimi di repulsione epica sono 
stati lanciati da un mago di 30° livello). Inoltre, la porta 
repelle tutti gli incantesimi dal 1° al 9° livello che ven 
gono lanciati su di essa, perfino gli incantesimi ad ef- 
fetto di area, grazie alla sua repulsione epica, lanciata a sua 
volta da un mago di 30° livello). 

Se i personaggi trovano un modo per oltrepassare le 
interdizioni magiche collocare sulla porta, dovranno 
comunque aprirla fisicamente. Si apre verso l'esterno e 
non é né chiusa a chiave né bloccata in alcun modo, ma 
la sua superficie liscia e piatta rende difficile ogni ten- 
tarivo di presa per poterla aprire. Una prova superata di 
Scassinare Serrature (CD 35) sarà necessaria per riusci- 
re ad aprirla oppure, in alternativa, qualcuno che la 
spinga dall'interno potrà aprirla con facilità. 

Una volta che la porta è stata aperta, i PG possono 
ispezionare lo spazio oltre ad essa (ma dovranno fare at- 
tenzione alla trappola): 


La stanza più grande è sontuosamente decorata. Al- 
cuni affreschi adornano entrambe le pareti più lun- 
ghe e raffigurano una città farta di ottone sospesa al 
di sopra di un lago di lava. Uomini e donne di bell'a- 
spetto che indossano vesti dai colorî sgargianti van- 
no e vengono per le vie di questa strana città mentre 
sullo sfondo sorge un gigantesco palazzo, la cui ar- 
chitettura ricorda quella delle città del deserto. A 
‘cune creature di fuoco sembrano abitare nel lago da- 
vanti alla città, e sono raffigurate nell'atto di rendere 
omaggio agli abitanti. La doppia porta in fondo alla 


sala è fatta in metallo smaltato di osso e sono visibi- 
li due maniglie a forma di fiammella. 


Gli affreschi sono stati ricavati direttamente sulle pare- 
tì di ossidiana e sono protetti magicamente in modo da 
impedire alla vernice di screpolarsi o di sciogliersi a 
causa del calore. Se viene utilizzato individuazione del 
magico o un altro incantesimo analogo, le pareti emana- 
no una leggera aura di abiurazione. 

Trappola: Subito dopo l'ingresso, nel corridoio larg 
1,5 metri, sono stati tracciati dodici simboli di morte per- 
manenti e porenziari (30° livello dell'incantatore, CD 
28), collocati sul pavimento, sulle pareti e sul soffitto a 
intervalli di 1,5 metri, e regolati per attivarsi se qualche 
creatura passa nel corridoio stretto per andare verso la 
stanza più larga in fondo. Ogni simbolo può uccidere 
una creatura dotata di 225 punti ferita o meno (tiro sal- 
vezza sulla Tempra per negare). Una volta inflitti 225 
punti ferita a una creatura, il simbolo si disattiva, per tor- 
nare pronto a scattare di nuovo dopo 10 minuti. 

"Trappola dei simboli di morte permanenti: GS 9; 
simboli di morte potenziati (ognuno uccide una creatura 
dotata di un massimo di 225 punti ferita, si riattiva do- 
po 10 minuti); tiro salvezza sulla Tempra per negare 
(CD 28); Cercare (CD 33); Disattivare Congegni (CD 
33). 

Creature: In piedi al centro della stanza più larga si 
erge un balor tanartri che suo malgrado deve fungere da 
custode per Kerleth Helvetius. È stato vincolato attra- 
verso un'ancora dimensionale affinché non possa lasciare 
la stanza, e non evocherà nessun altro tanarri in nessu- 
na circostanza. 


Balor: pf 114; Att spadone vorpal+2 +22/+17/+12 
(2d6+12, spadone); per tutto il resto, come riportato nel 
Manuale dei Mostri. 


Tattiche: Il balor probabilmente inizia creando un mu- 
ro di fuoco attraverso l'apertura del corridoio più stretto 
dietro al quale possa nascondersi, seguito dall'uso incon 
trollato di dissolvere superiore su quei personaggi che fanno 
uso di protezioni magiche per attraversare lo stretto pas- 
saggio costellato di simboli di morte permanenti. Se possi- 
bile, il balor usa la sua frusta per intralciare l'intruso in ci- 
ma alla fila, riempiendo il passaggio con unoscurità pro- 
fonda per accecare gli altri eroi, trascinando allo stesso 
tempo il personaggio intralciato nella stanza più grossa 
dove il balor potrà usare le sue altre capacità e attaccate a 
tutti gli effetti (l'oscurità profonda “maschererà” i simboli di 
morte, quindi il balor dovrà di tanto in tanto dissolvere l'o- 
scurirà, affinché i personaggi nel corridoio possano esse- 
re esposti all'effetto dei simboli). 

Tesoro: Il balor trasporta un sacco che contiene 1.100 
mp e 14 topazi gialli del valore di 500 mo ciascuno. In- 
dossa: cintura della forza del gigante+6, spadone vorpal+2. 


2. Anticamera (LI 23) 


Un tappeto di folto pelo ricopre il pavimento, colo- 
rato in varie tonalità di rosso, arancione e giallo che 
lo fa quasi sembrare un tappeto di fiamme. Una ta- 
vola molto bassa, forse da usare stando in ginocchio, 
è stata posta al centro della stanza. Sulla tavola è col- 


locato una sorta di gioco. Attorno alla tavola sono 
sparsi vari cuscini e le pareri sono ricoperte da son- 
tuose rende di velluto rosso. Lungo la parete setren- 
trionale è visibile un gong di ottone appeso a un pie- 
distallo nero in legno laccato, con una mazza legata a 
una sottile catena da un lato. Ai quattro angoli della 
stanza si ergono quattro mobiletti, vuoti e ricoperti 
di polvere. 


Sul tappeto è stata lanciata un'illusione minore (una va- 
riante dell'incantesimo luci danzanti) che genera l'effer- 
to dei colori mutevoli e un lieve dweomer di abiurazio- 
ne che lo proregge dal calore incandescente. Il gong 
emana un'aura magica di evocazione. Le porte sul lato 
est sono costruite in adamantio e sono chiuse a chiave 
(Scassinare Serrature CD 40). Inoltre, le porte sono vin- 
colate da un muro di forza permanente (fatta eccezione 
per la porta sud, che riconduce all'entrata); è necessario 
dissolvere il muro prima di tentare di scassinare la ser- 
ratura. 

Creature: Se il gong viene suonato, in un angolo del- 
la stanza si materializza una nube di zolfo e di calore e 
compare un ettin mezzo-elementale del fuoco supremo 
per vedere chi lo ha evocato. Questo ettin, estrema- 
mente potente; è al servizio di Kerleth. Anche se il ma- 
go non è presente, l'ettin intende comunque rimanere 
ligio ai suoi doveri, in attesa del ritorno del suo padro- 
ne. Quando il gong viene suonato, attiva simultanea 
mente il suono di una campanella nella camera dell'er- 
tin. La creatura appare quindi facendo uso della sua ca- 
pacità di porta dimensionale, attraverso lo sbuffo di zolfo 
sopracitato, agghindato in perfetto stile arabico. Si di- 
mostra cordiale verso chiunque si trovi nella stanza, 
chiedendo se può essere d'aiuto, e se necessario rispon 
dendo a due conversazioni alla volta. È estremamente 
colto, ed è felice di poter conversare con qualcuno. 

L'ettin è dotato della capacità di disattivare il muro di 
forza che protegge la porta, ma si rifiuta di farlo, a meno 
che i visitatori non siano dotati dî un invito. Se i visita- 
tori insistono, l'ettin dovrà attaccare. Tuttavia, non ap- 
pena sarà evidente che i PG lo superano in potenza, op- 
pure non appena subisce 1000 più danni, si ritirerà nel- 
la sua camera ricorrendo alla sua capacità di porta di- 
mensionale. In caso contrario; si dimostra gentile e ami- 
chevole e suggerisce ai visitatori di artendere fino a 
quando non verranno ricevuti, anche senza un appun- 
tamento, oppure di tornare un'altra volta. Poi l'errin fa 
ritorno al suo alloggio, situato al secondo piano della 
torre (aree 10 e 11). 

Incendio/Inferno (ettin mezzo-elementale del 
fuoco supremo): pf 300; statistiche complete riportate 
alla fine dell'avventura. 


3. Corridoio (LI 9) 

Le pareti di questo corridoio sono ricoperte da una se- 
rie di librerie. Le librerie sono costruite in adamantio e 
con lo stesso quarzo trasparente che forma delle vetrine 
di protezione davanti agli scaffali. Le librerie emanano 
una leggera aura di abiurazione, se vengono esaminare 
magicamente, e i libri all'interno sono completamente 
protetti dal calore e dagli elementi. Ognuna delle libre- 
rie è chiusa a chiave (Scassinare Serrature CD 35) e ul- 
teriormente protette da un simbolo di stordimento perma- 


nente (30° livello dell'incantatore), che vengono attiva- 
ti al tocco. 

Tesoro: Una prova di Cercare (CD 20) superata con 
successo esaminando tutte le librerie rivelano un ma- 
nuale dell'esercizio fisico+2. 


4. Canile (LI 26) 


Questa piccola stanza dalla strana forma sembra es- 
sere una sorte di prigione o di recinto per animali, 
dal momento che lungo un muro c'è una gabbia. La 
parete accanto alla porta ospita invece una setie di 
spazzole, collari di metallo e catene. All'interno del- 
la gabbia è visibile una serie di ciotole vuote e im- 
polverate e i resti in polvere di una creatura in un an- 
golo, come se ciò che un tempo viveva nella gabbia 
fosse morto e sî fosse decomposto fino a trasformare 
anche le sue ossa in polvere bruciacchiata. 


La gabbia è una versione ingrandita di manette dimensio- 
nali, creata in modo che nessuna creatura all'interno 
possa uscirne. Gli altri oggetti nella stanza sono cibo, 
ciotole per l'acqua, guinzagli e alrri vari strumenti per 
animali. 

Creature: 1 resti in polvere all'interno della gabbia 
sono quelli di un sirrush che Kerleth teneva come ani 
male domestico. Se i resti del sirrush vengono distutba- 
ti, il suo fantasma si anima e attacca. 


Fantasma del sirrush: pf 254; le statistiche complete 
vengono riportate alla fine dell'avventura. 


5. Stanza degli ospiti 

La temperatura in questa stanza è molto può fresca che 
nelle aree circostanti, e così nessuno subisce danni da 
calore qui dentro. 


La stanza è arredata con un comodo letto, un baule, 
un armadio, una scrivania, una sedia e uno specchio 
lungo. AI suo interno c'è un fresco piacevole, în con- 
trasto col caldo asfissiante del resto della torre. 


6. Cappella (LI 21) 

Le porte tra l'area 3 e l'arca 6 sono avvolte dalle fiamme 
come se su di esse fosse stato lanciato un murò di fuoco 
lanciato al 30° livello di capacità. Le fiamme ritornano 
dopo 20 minuti, se vengono dissolte. 


Un altare dedicato a qualche divinità della magia so- 
vrasta la camera. Le pareti e l'altare stesso sono deco- 
rate con vari simboli arcani. Un tappeto in pelo nero 
ricopre il pavimento al centro della stanza, e condu- 
ce dalla doppia porta all'altare. Dalla parte opposta al- 
le porte è visibile l'esile starua di un. uomo completa: 
mente calvo che indossa solo una tunica, alta quasi 6 
metri e costruita in un metallo argentato che il tem- 
po nion ha intaccato. Una scala a chiocciola conduce 
al piano superiore. 


Taltare non è dedicato ad alcuna divinità in particolare, 
anche se alcune decorazioni fanno sfoggio dei simboli e 
dei colori di Boccob. 


Creature: La statua è in realtà un golem di mithral 
costruito da Kerleth per impedire alle creature non au- 
torizzate di entrare nella cappella o di salire su per le 
scale verso i piani superiori della torre. Non attacca nes- 
suno, se c'è Kerleth o Incendio/Inferno ad accompa- 
gnarli oltre le porte (il semplice gesto di aprirli non at- 
tiva l'artacco). Il golem insegue quelle creature che fug- 
gono verso le scale (anche se sono entrate nella stanza 
da quella direzione), ma non insegue coloro che si rifu- 
giano oltre la doppia porta che conduce verso l'area 3. 


Golem di mithra! 
nel Capitolo 5. 


|: pf 198; vedi le statistiche complete 


Tesoro: Al sicuro, in uno scomparto segreto imper- 
vio alla magia sotto l'altare (Cercare CD 40) sono stati 
nascosti una maschera del teschio e un cubo della forza. 

Sviluppi: Un round dopo che qualsiasi combatti 
mento è iniziato in questa stanza, due wight di lava 
scendono le scale dalla stanza 7 e si uniscono a qualsia- 
si attacco in corso contro i PG. Al round successivo, an- 
che Incendio/Inferno arriva dalla stanza 10 (ammesso 
che l'ettin sia‘ancora vivo), perattaccare a sua volta i PC. 


7. Sala da pranzo (LI 25) 


Questa ampia sala ospita un grosso tavolo lungo il la- 
to est, circondato da sedie grosse e robuste. Lungo le 
pareti si ergono otto statue dalla forma vagamente 
umanoide, Le statue sono tutte avviluppate dalle 
fiamme, ma non sono consumate. Esistono varie 
porte che conducono verso le altre stanze, ma sono 
tutte chiuse. 


Sulle statue è stato lanciato fiamma perenne a scopo de- 
corativo, Se un qualsiasi effetto dovesse congedare l'in- 
cantesimo, fiamma perenne scaturisce di nuovo sponta- 
neamente e la statua rimane comunque intatta. Sotto 
ogni altro aspetto, le statue sono perfettamente norma- 
li (tranne due eccezioni), come è possibile stabilire esa- 
minandole da vicino. 

Creature: Le due statue più a sud sono in realtà dei 
wight di lava che si sono mescolati alle altre statue (Os- 
servare con CD 30 per notare qualcosa di strano dopo 
una prima occhiata nella stanza). Sono stati collocati 
qua dentro da Kerleth, e continuano a fare la guardia al- 
la torre e a proteggerla dagli intrusi ancora oggi 


Wight di lava (2): pf 208; vedi le statistiche complete 
nel Capitolo 5. 


Sviluppi: È assai probabile che i PG abbiano già com 
battuto contro i wight di lava prima di entrare in questa 
stanza, dal momento che i wight di lava avranno reagi- 
to al rumore del combattimento dal piano di sopra o dal 
piano di sotto. In caso contrario, i wight di lava attac- 
cheranno i PG quaggiù. 


8. Dispensa 


Questa stanza contiene una grossa credenza appog- 
giata contro la parete più lontana. La credenza è pu 
lita, lucida e come nuova, intoccata dalla polvere che 
ricopre rutto il resto della stanza. 


Se la credenza viene aperta, l'aria nella stanza si riempie 
dell’aroma di carne speziata, pane appena sfornato, for- 
maggio, torte e frutta fresca. Dall'odore sembra che 
qualcuno abbia preparato un banchetto degno di un 
monarca, e la credenza è infatti stracolma di provviste. 
Piatti e vassoi di ogni tipo traboccano di ogni sorta di ci- 
bo di ottima qualità. 


Tesoro: La credenza è in realtà una credenza dei ban- 
chetti. Kerleth aveva commissionato questo insolito og- 
getto magico in modo da non dover mai dipendere dai 
talenti di un cuoco per soddisfare i suoi gusti o dover te- 
mere di essere avvelenato per mano di un servitore sen- 
za scrupoli. 


9. Biblioteca (GS 10) 
La porta e la finestra della camera sono protette da una 
trappola. 


Trappola di trasferimento nello specchio imprigio- 
riante: GS 10; oggetto magico; attivazione a prossimità; 
riavvio automatico; effetto magico (variante di imprigio 
nare); effetto magico (qualsiasi creatura che passi oltre 
la cornice della porta o della finestra (in qualsiasi dire 
zione) senza prima aver pronunciato la parola d'ordine 
“esogeno” viene trasferito immediatamente all'interno 
dello specchio imprigionante nella stanza 12, senza alcun 
tiro salvezza; l'equipaggiamento della vittima casca a 
terra sul pavimento nella stanza 13); Cercare (CD 32); 
Disattivare Congegni (CD 32). 

Ogni volta che una vittima viene inviata all'interno 
dello specchio imprigionante, un thorciasid viene genera 
to nella stanza 12. È stata questa la diabolica trappola 
che ha catturato Regalid (anche se conosceva la parola 
d'ordine, una volta si è dimenticato di usarla). 


L'odore di carta e colla è forte all'interno di questa 
stanza. Gli scaffali dei libri occupano la maggior par- 
te dello spazio disponibile dal pavimento al soffitto, 
intervallati di ranto in tanto da una poltrona o da una 
lampada elegante. C'è un unico tavolo nella stanza, 
con due sedie appoggiate accanto ad esso, sul quale è 
stato lasciato un pasto mangiato solo a metà. La stan- 
za è fresca e piacevole. 


La stanza è piena di libri, tavolerre, cilindri di pergame- 
ne e incisioni di ogni forma, dimensione e materiale 
possibile. In questa camera è possibile trovare sia og- 
getti normali che magici. 

Regalid normalmente rimaneva in questa stanza 
quando era nella torre. Il pasto era il suo, anche se ora è 
avariato da tempo (pane e formaggio). Le posate sono 
d’argento e portano il nome di Regalid inciso. Agnimia 
le riconosce e capisce che sono di proprietà del fratello. 

Libri normali: Le centinaia di libri e di pergamene 
nella libreria contengono anche queste antiche perle di 
fama: Ardore Benedetto: La Mia Vita în Fiamme, di Belch 
Fardown, l'autobiografia di un noto elementalista del 
fuoco; Guida al Sottosuolo, di Winninger, un trattato su 
un pericoloso reame sorterraneo di un mondo del Piano 
Materiale; Vita e Cultura degli Efreet, di Colvathus, un 
trattato sulla natura dei geni del fuoco; L'Eredità della 
Notte, di Andar, storia e origini del vampirismo; Analisi 


Militare della Guerra Sanguinosa, di Ronnasic, un trattato 
delle organizzazioni militari delle varie fazioni; Mind 
Kampf, di Ronnasic, un breve trattato sulla cultura dei 
mind flayer; Io speriamo che me lo Piano, un testo anoni- 
mo, una discutibile guida di raccomandazioni rutt'altro 
che perfette sui viaggi interdimensionali; L'Ilithiade, di 
S. Wakeman, una guida essenziale sugli illithid; e Eco- 
nomia del Commercio Interplanare, di Kharlin, un testo as- 
sai ricercato sulla fondazione delle vie commerciali tra 
un mondo e l’altro. 

Libri magici e pergamene: I libri di incantesimi di 
Kerleth vengono conservati nella biblioteca; un intero 
scaffale contiene una serie di volumi in ordine alfabeti 
co che descrivono tutti gli incantesimi trovati nel Ma- 
nuale del Giocatore, più eventuali altri che il DM decida 
di includere da altre fonti. Una ricerca dettagliata tra le 
pile di volumi rivelerà ben otto pergamene epiche: per 
determinare quali, tirare quattro volte sulla tabella del- 
le pergamene epiche riportata nel Capitolo 4 di questo 
volume. 

Oltre ai libri di incantesimi e alle pergamene, esisto- 
no anche dei libri di conoscenze magiche unici, tra cui 
un libro della magia argentea, un libro della dannazione 
ineffabile, un manuale della salute e, soprattutto, îl Codice 
dei Piani Infiniti. Il Codice, un libro enorme, è appoggia- 
to a terra contro una parete e copre quasi lo spazio di 
un'intera scaffalatura. 

Guardiafiamma: Appeso a una parete, in apparenza co- 
me parte delle decorazioni sopra una scaffalatura, è vi- 
sibile Guardiafiamma, uno scudo di interdizione al fuoco 
epico magico. Kerleth lo appese lassù dopo che ebbe fi- 
nito di esaminarlo. Questo è lo scudo che Regalid in 
teoria doveva recuperare, anche se Regalid si è inventa 
to in realtà la commissione. 

Sviluppi: Il fulcro della storia di questa avventura 
ruota attorno al Codice, a Schaethreth e a Regalid. 
Schaethreth odia Regalid non solo perché l'agente cer- 
catore un tempo ha avuto la meglio su di lui nel corso 
di uno scontro imprecisato... Schaethreth vuole Regalid 
perché l'agente cercatore gli ha rubato il Codice e lo ha 
nascosto all'interno della torre. Regalid sapeva che la 
torre era inaccessibile a qualsiasi abominio. Vedi la stan- 
za 12 e la conclusione dell'avventura per ulteriori detta- 
gli. Basterà dire che Schaerhreth vuole a tutti costi il 
Codice; Schaethreth considera Regalid solo un mezzo 
per raggiungere un fine. 


10. Camera dell'ertin (LI 23) 


Questa camera emana un calore insopportabile e 
contiene un grosso letto, una scrivania, una sedia e 
‘una panca di pietra. Su una parete sono disposte al- 
cune mensole con alcuni oggetti personali e qualche 
tavolerta di pietra. La mobilia è fatta di pietra ignea 
nera, senza alcun cuscino 0 tessuto. La stanza è illu- 
minata di un bagliore rossastro soffuso, come se le 
pareti fossero di roccia incandescente. 


In questa stanza vengono applicate le stesse condizioni 
che vengono applicate in esterno sul Piano Elementale 
del Fuoco, fatta eccezione per le nubi di vapore e le 
piogge di cenere. 

Creature: Incendio/Inferno, l'ettin, ha fatto di que- 
sta stanza la sua rana (vedi la stanza 2, più sopra, per ul- 


teriori informazioni sull'ettin). L'ettin tiene con sé un 
animale domestico, un gatto di fuoco, che circola libe- 
ramente per la camera. Se qualcuno che non sia l’ettin 
entra nella stanza, il gatto (che probabilmente stava 
dormendo sul lerro o sopra le mensole) inarca la schie- 
na e soffia. Se gli eroi non hanno ancora sconfitto l'et- 
tin in un altro luogo, in questa stanza si trova anche In- 
cendio/Inferno. L'ettin attacca gli intrusi con le sue sci- 
mirarre gemelle, brontolando a bassa voce sulla male- 
ducazione dimostrata da chi entra in camera senza per 
messo, un'abitudine che sembra diffondersi in tutto il 
multiverso. L'ettin presuppone che i PG, come molti dei 
visitatori più recenti (Regalid veniva considerato un 
ospite, dal momento che l'agente cercatore conosceva le 
parole d'ordine), siano alla ricerca dei tesori del suo pa- 
drone, Kerlerh. 


Incendio/Inferno (ettin mezzo-elementale del fuo- 
co supremo): 300 pf; le statistiche complete sono ri- 
portate in fondo all'avventura. 


Gatto di fuoco: pf 3; le staristiche complete sono ri- 
portate in fondo all'avventura. 


11. Ripostiglio 
Questo piccolo ripostiglio è pieno di carne putrefatta, 
raccolta dall'ettin nel corso delle sue molte cacce al di 
fuori della torre. 


12. Sala delle udienze (LI Variabile) 


Questa sala funge sia da sala delle udienze che da 
museo. Un grande trono in pietra nera è stato posto 
in cima a un piedistallo rialzato tra le due colonne 
sullato nord, rivolto verso il sud. La stanza è piena di 
rastrelliere per armi, vetrine e piedistalli che ospita- 
no ciò che resta di una raccolta di armi. Molti degli 
oggetti sono scomparsi, e alcune teche sono infrante 
o,in alcuni casi, rovesciate. 


Esaminando il soffitto (o superando una prova di Os- 
servare con CD 30) è possibile notare che il soffitto è ri- 
coperto da una serie di bozzoli sospesi interconnessi, 
come un nido prodorto da un gigantesco insetto. Il ni- 
do ricopre rutto il soffitto, fatta eccezione per uno spec 
chio che è stato collocato al centro del soffitto stesso. Si 
tratta di uno specchio imprigionante leggermente poten- 
ziato, e chi lo guarda dovrà immediatamente superare 
un tiro salvezza (CD 23) per non rimanere intrappolato 
al suo interno. 

Creature: Sul soffitto strisciano almeno due thorcia- 
sid (potrebbero anche essercene più, dipende da quante 
vittima della trappola nella stanza 9 sono stati inviate 
direttamente nello specchio, liberando un pari numero 
di thorciasid (fino a un massimo di dodici). Un thorcia 
sid (vedi Capitolo 5) ha l'aspetto di un gigantesco scara 
faggio allungato. Queste creature si muovono rapida- 
mente, hanno molti arti e sono di color bruno. Si spo- 
stano su quattro zampe posteriori, usando i due im- 
mondi arti anteriori e due antenne mobili per infligge- 
re degli attacchi di risucchio vitale. 

Le creature hanno fame di vita, ma non attaccano fin- 
ché i PG non hanno avuto l'opportunità di guardare 
verso l'alto. Non appena almeno un PG ha guardato în 


alto e ha superato (0 fallito) il suo tiro salvezza, i thor 
ciasid attaccano. 

Lo specchio imprigionante è fissato al soffitto attraverso 
dei robusti ganci collocati ai quattro angoli. 


Thorciasid (2 o più): pf 502; le statistiche complete so- 
no riportate nel Capitolo 5. 


‘Tattiche: ] thorciasid usano preferibilmente il loro 
potere di tessere bozzolo, seguito dai loro poteri di ri 


succhio di energia e di caratteristiche contro quegli av- 
versari con cui entrano in mischia. 


Sviluppi: Un round dopo che qualsiasi combatti- 
mento è iniziato in questa stanza, due wight di lava 
scendono le scale dalla stanza 7 e sì uniscono a qualsia- 
si attacco in corso contro i PG. Al round successivo, an- 
che Incendio/Inferno arriva dalla stanza 10 (ammesso 
che l'ettin sia ancora vivo), per attaccare a sua volta i PG. 
Anche quegli eventuali rhorciasid appena generati 
combattono contro i PG. 

Regalid può essere liberato se almeno altre tredici vitti- 
me vengono immolate allo specchio, oppure se si pro- 
nuncia la parola d'ordine dello specchio, oppure se lo 
specchio viene semplicemente infranto, atto che libererà 
tutte le creature simultaneamente. Lo specchio ha una 
durezza pari a 1, 1 pf e una CD di sfondamento di 18. 

Se Regalid viene liberato, cade a terra frastornato e 
confuso. Non dispone del suo equipaggiamento (si tro- 
va nella stanza 13, sepolto tra i filamenti resinosi dei ni- 
di dei thorciasid) e rimane frastornato per 10 round, an- 
che se attorno a lui il combattimento contro i thorciasid 
continua. Una volta recuperati i sensi, si unisce al com- 
battimento (anche senza il suo equipaggiamento). Dopo 
di che, risponderà a tutte le domande che i PG vorran- 
no fargli. Se Agnimia fa parte del gruppo, i due fratelli 
sono entusiasti di rincontrarsi 

Regalid racconta (volontariamente, o come risposta 
alle domande dei personaggi giocanti) 


“Usavo questa torre abbandonata come base persona- 
le. Molto tempo fa avevo trovato una copia del per- 
messo di Kerleth emesso dal Sultano della Città di 
Ottone, e così avevo imparato le parole d'ordine mi- 
nori che venivano date agli ospiti della torre: potevo 
‘andare e venire come preferivo, senza preoccuparmi 
di queste creature. Bastava evitare la stanza dove i 
thorciasid avevano fondato una colonia: erano in- 
trappolati all'interno dello specchio, e inavvertita- 
mente ne avevo liberato uno mentre stavo sperimen- 
tando il funzionamento dello specchio. Quando so- 
no stato intrappolato all'interno dello specchio, ne è 
stato liberato un altro. Non ho idea del motivo per 
cui Kerleth avesse riempito il suo specchio con que- 
sti strani inserti alieni” 

“Conoscevo la parola d'ordine per oltrepassare la 
trappola nella biblioteca... l'avevo attraversata più e 
più volre in precedenza. Ma poi lessi qualcosa nella 
biblioteca che mi rese piuttosto... nervoso. Ho attra- 
versato senza pensarci la porta d'ingresso” 

“Sono venuto quaggiù perché, ecco... avevo con 
me il mitico Codice dei Piani Infiniti! La presunta com- 
missione dagli Spigolatori era solo una delle molte 
storie di copertura che ho usato per nascondere il 


mio vero scopo, Nella mia professione, il Codice è il 
reperto supremo. Ma... l'ho ottenuto sortraendolo a 
una terribile creatura: un abominio. E questo è l'uni- 
co posto del multiverso a cui gli abomini non posso 
no accedere.” 

“Ho rubato il Codice a un abominio, un infernale 
di nome Schaethreth. Pensavo di averlo imprigiona- 
to per sempre... Se l'infernale è libero, allora corro 
un grave pericolo. Potrei salvarmi la vita se gli resti- 
iuisco il Codice, forse. Se l'infernale mi attende fuori 
dalla torre, sarà saggio cedergli il libro. Sono pochi 
coloro che possono resistere a una tale mostruosità 
in tutto il multiverso," 


Se i PG riescono a convincere Regalid a combattere l'in- 
fernale col loro aiuto, Regalid acconsentirà controvo- 
glia, ma continuerà a esprimere il suo dissenso verso un 
piano così rischioso. 

Tesoro: Lo specchio imprigionante (tiro salvezza sulla 
Volontà con CD 23) è l'unico oggetto di valore in questa 
stanza. 


13. Alloggi del mago (LI variabile) 


Questa stanza è ricoperta per almeno 90 cm di vari 
strati di una sostanza dura simile a muco. Oltre a un 
grosso lerto a malapena visibile in un angolo, è possi- 
bile vedere le forme di vari corpi animali e umanoidi 
completamente rivestiti della sostanza lattiginosa. 


Questi erano gli alloggi privati del mago, ma ora i thor- 
ciasid della stanza 12 li usano come stanza delle provvi 
ste, conservando quaggiù le vittime che hanno avvilup- 
pato nei loro bozzoli. 

Creature: Tutte le creature avvolte nei bozzoli sono 
morte, ad eccezione di una. L'unico sopravvissuto è un 
efreeti di nome Razaor che stava esplorando la torre (un 
inviato inconsapevole di Schaethreth, proprio come i 
PG). È caduto in combattimento contro i thorciasid (è 
stato reso indifeso (For 0, Cos 1) e quindi non ha avuto 
modo di usare nessuna delle sua capacità magiche per 
scappare), ed è stato messo da parte come pasto futuro. 


Razaor: Efreeti; pf 61; vedi Manuale dei Mostri. 


Tesoro: I tesori posseduti da qualsiasi PG che sia sta- 
to scagliato nello specchio imprigionante nella biblioteca 
(stanza 7) si trova quaggiù (sepolto sotto uno strato di 
muco solidificato, se è passato più di un giorno). Anche 
l'equipaggiamento di Regalid è sepolto sotto la superfì 
cie resinosa, che comprende un giaco di maglia della resi- 
stenza al fuoco e del movimento silenzioso+4, arco potente lun- 
go composito della distanza+4 (bouns di Forza di +3), spada 
corta dell'esplosione folgorante+3, spada corta accumula in- 
cantesimi+2, tappeto volante, mantello della resistenza epi- 
ca+8, fortezza istantanea di Daern, manette dimensionali, 
statuine del potere meraviglioso (grifone di bronza), talismano 
anti-veleno, 2 pozioni di respirare sott'acqua, anello della pro- 
tezione epica+7, anello di rigenerazione, verga dell'individua- 
zione dei nemici, verga della negazione, pergamena con con- 
trollare acqua, cura ferite critiche, colpo infuocato e libertà di 
movimento e una bacchetta di evoca alleato naturale IV. 

Sviluppi: Se liberato, Razaor l'efreeti si dimostra 


estremamente grato e disposto a ricompensare gli eroi 
in qualche modo (in forma di un desiderio oppure of. 
frendo loro accoglienza alla Città di Ottone, se mai do- 
vessero decidere di visitarla in futuro). Il DM può svi 
luppare liberamente Razaor come tramite dei PG nella 
città, e forse anche come intermediario per trattare con 
la Corte del Gran Sultano degli Efreeti. 


14. Ripostiglio 

Questa piccola stanza fungeva da ripostiglio e da guar- 
daroba per il mago. Anche se non è completamente ri- 
vestito dai bozzoli di resina come la camera da letto 
(stanza 13), è comunque presente un grosso cumulo di 
sostanza. In un piccolo forziere sotto la membrana è cu- 
stodita una borsa conservante (borsa 4) che contiene una 
serie di statuine del potere meraviglioso (capre d'avorio). 


15. Sala delle guardie (LI 24) 


Questa camera circolare, priva di finestre, è distacca- 
ta dal corpo centrale della torre e sembra priva di 
mobilia o di qualsiasi altro oggetto, fatta eccezione 
per tre altissime statue che si ergono in fila davanti 
alla scala a chiocciola che conduce di sopra. Le statue 
sono identiche, ognuna riproduce le fatrezze di un 
maschio umano calvo che indossa un perizoma. So- 
no farre di un merallo argentato. 


La scala conduce alle aree 17 e 15 (collegando il terzo e 
il quarto piano della torre). 

Creature: Le tre statue sono golem di mithral, pron- 
te ad attaccare qualsiasi creatura non autorizzata 
(chiunque non conosca le parole d'ordine minori) e a 
impedirgli di transitare oltre la stanza in qualsiasi dire- 
zione. Se non pronunciano le parole d'ordine, quei PG 
che tentano di oltrepassarle vengono attaccate imme- 
diatamente. I golem inseguono quegli eroi che fuggono 
su per le scale, ma non inseguono chiunque si ritiri nel- 
l'area 12 (indipendentemente dalla direzione originaria 
di provenienza degli eroi). 


Golem di mithral (3): pf 198 ciascuno; vedi Capitolo 5. 


16. Laboratorio (GS 21) 

Questa enorme sala è per metà demolita, in quanto que- 
sto livello della torre è stato parzialmente squarciato da 
un effetto magico di disintegrazione. La natura elementa- 
le del piano esercita quindi il suo pieno effetto su que- 
sta stanza. È possibile che i personaggi tentino di entra- 
re nella torre attraverso questa camera, evitando la por- 
Ta a pianterreno e entrano attraverso il retto sfondato. 


Questa stanza un tempo deve essere stata davvero 
notevole, a giudicare dalle sue dimensioni e dai resti 
dai vari strumenti arcani sparsi sul pavimento. Ora 
tuttavia è soltanto un guscio annerito, a cui mancano 
metà del pavimento e delle pareti, e buona parte del 
tetto. L’equipaggiamento custodito in questa stanza è 
stato distrutto da quella che sembra una tremenda 
esplosione. Nel punto in cui il soffitto un tempo pro- 
reggeva la camera, una strana sostanza viscosa sem- 
bra colare dal nulla, riversandosi sul pavimento co- 
me una sorta di strano nettare o sciroppo. 


Creatura: La sostanza è una fanghiglia di flusso (vedi 
Capitolo 3, alla sezione “Fanghiglie, muffe e funghi”). Si 
sta riversando sul pavimento del laboratorio ed è già pro- 
fonda 2,4 metri (ha già coperto la porta che conduce all'è- 
rea 17), La sua sola presenza genera un campo anti-magie 
di un raggio di 3 metri in tutte le direzioni a partire dal 
bordo della circonferenza della torre. La fanghiglia deve 
ancora farsi strada fino alla stanza 17. Anche se la porta di 
quell'area fosse aperta, la fanghiglia defluirebbe all'inter 
no (non essendo una creatura, non sarebbe influenzate 
dalla trappola che protegge la stanza 17). Altrimenti, le 
fanghiglia in eccesso cola attraverso le spaccature del mu- 
ro e scorre lungo la parete esterna della torre in piccoli ri- 
gagnoli finché non scompare nel fuoco sottostante. 


ZFangh 


17. Sala d'accesso 
La porta e la finestra di questa camera sono protette da 
una trappola. 


di flusso: Vedi Capitolo 3. 


Trappola di trasferimento nello specchio imprigio- 
nante: GS 10; oggetto magico; attivazione a prossimità; 
riavvio automatico; effetto magico (variante di imprigio- 
nare); effetto magico (qualsiasi creatura che passi oltre 
la cornice della porta o della finestra (in qualsiasi dire- 
zione) senza prima aver pronunciato la parola d'ordine 
“esogeno” viene trasferito immediatamente all'interno 
dello specchio imprigionante nella stanza 12, senza alcun 
riro salvezza; l'equipaggiamento della vittima casca a 
terra sul pavimento nella stanza 13); Cercare (CD 32); 
Disattivare Congegni (CD 32). 

Questa stanza è vuota e ricoperta di polvere. Un mu: 
ro di forza permanente blocca le scale che conducono al- 
la stanza 15, mentre le scale che conducono alla stanza 
18 sono sgombre. 


18. Osservatorio 

Illivello più alto della torre è coperto da una cupola far 
ta dello stesso quarzo usato per le finestre. La vista è 
spettacolare. Un osservatore può scrutare l'abisso sorto- 
stante e osservare il fiume di lava che scorre oltre il pre- 
cipizio per cadere in quello che sembra un baratro infi- 
nito, ma senza dover subire danni dalla temperatura 
dagli altri effetti planari esterni. 


Conclusioni 

Una volta che Agnimia ha ritrovato suo fratello, è pronta 
ad andarsene, ma è anche disposta rimanere (come anche 
Regalid, se è in buona salute), in modo che gli eroi possa- 
no finire di esplorare la torre, se non l'hanno ancora fatto. 
Regalid continua a proclamarsi contrario a combattere 
Schaethreth e continua ad insistere per restituire il volu- 
me all'infernale. Dà ai PG il Codice, ma fa notare che l'in- 
fernale diventerà la loro nemesi, se l'accetteranno. 

Se i PG escono dalla torre in qualsiasi momento, tro 
veranno Schaethreth ad aspettarli. Se i PG hanno il Co- 
dice recuperato dalla stanza 9 con loro, Regalid viene 
considerato del tutto insignificante dall'infernale: 
Schaethreth chiede che gli venga consegnato l'artefatto, 
ed è pronto a combattere per averlo se i PG si rifiutano 
di consegnarglielo (l'infernale ha posseduto il Codice per 
oltre cento anni, e può avvertire la sua presenza, anche 
se l'oggetro viene conservato in uno spazio extradimen- 


sionale portatile). Se Regalid è con i PGma non ha il Co- 
dice, l'infernale attacca con una ferocia incontrollata. Se 
Regalid viene ucciso, l'infernale tenterà di dileguarsi col 
suo corpo, allontanandosi dai PG. Si rifugerà nella stesse 
locazione descritta in precedenza e cercherà di animare 
Regalid per tentare di “condizionarlo” affinché rientri 
nella torre e recuperi il Codice per lui. 

Se i PG uccidono il potente infernale e 
dice per loro, di sicuro altri esseri potenti 
interessarsi ad esso, probabilmente il Sultano della vici- 
na Città di Ottone prima degli altri. 

Se i PG tengono il Codice per loro e riescono a raggirare 
l'infernale, l'abominio diventerà un nemico implacabile e 
duraturo. I PG non apprendono nulla su ciò che può es- 
sere successo a Kerleth, ma forse ha qualcosa a che fare 
con.il Codice e con la terribile esplosione che ha aperto il 
laboratorio alla furia degli elementi. Forse Razaor l'efree- 
ti, se salvato, si rivelerà un potente alleato per far fronte ai 
complotti del Sultano nella vicina Città di Ortone. 

Forse la torre; una volta reclamata, potrebbe fungere 
da base temporanea per i PG sul Piano Elementale del 
Fuoco. Chi ci dice che la parte esplorata della torre in- 
dicata sulla mappa non sia solo la sezione superiore? 
Perché l'abominio cerca disperatamente l'artefatto noto 
col nome di Codice dei Piani Infiniti? Le possibilità per 
continuare l'avventura sono molte. 


Statistiche 
La serie di statistiche che segue riguarda le creature che 
compaiono in questa avventura, e non descrivono dei 
‘mostri standard, Per le staristiche dei mostri standard, 
consultare il Manuale dei Mostri. 


PAgnimia: Umana Rgr19; GS 19; umanoide Media; 
DV 19d10+19; pf 132; Iniz fel 9 m; CA 24, 14 a con 
tatto, 21 colta alla sprovvista; Att+21/+16/+11/+6 in mi- 
schia (1d8+5/47-20, spada lunga+3) e +15/+10 in mischia 
(1d6+2/19-20, spada corta+1) oppure +31/+26/+21/+16 a 
distanza (1d8+7/19-20/13, arco potente lungo composito+3 
[bonus For +4] con frecce+2); QS nemico prescelto (go- 
blinoidi +4, aberrazioni +3, giganti +2, costrutti +1); AL 
NB; TS Temp +15, Rifl +16, Vol +14; For 12, Des 18, Cos 
13, Int 10, Sag 14, Car 15. 

Abilità e talenti: Cercare +6, Conoscenza delle Terre Sel- 
vagge +25, Muoversi Silenziosamente +34, Nascondersi 
+24, Orientamento +25, Osservare +25; Arma Focalizzata 
(arco lungo composito), Combattere con Due Armi Mi- 
gliorato, Critico Migliorato (arco lungo composito), Criti- 
co Migliorato (spada lunga), Resistenza Fisica, Seguire 
Tracce, Tiro Preciso, Tiro Rapido, Tiro Ravvicinato. 

Incantesimi da ranger preparati: (4/4/372; CD base = 12 
+ livello dell’incantesimo): 1° - allarme, passare senza trac- 
co, resistere agli elementi, ritarda veleno; 2° - cura ferite legge- 
re, individuazione del male, protezione dagli elementi; (2) 3" 
- evoca alleato naturale III, neutralizza veleno, rimuovi ma- 
lattia; 4° - anti-individuazione, cura ferite gravi. 

Propnetà: Corazza di piastre adamantina, spada corta+1, spa- 
da lunga+3, arco lungo composito+3 (bonus di For +4), 20 fre 
ce+2, S frecce assassine superiori (aberrazioni), anello di prote- 
zione+1, amuleto dell'armatura naturale+1, cintura della forza 
da gigantes4, stivali elfici, bracciali dell'arciere, mantello della 
resistenza+3, occhiali della visione dettagliata, guanti della De- 
strezza+4, solvente universale, pietra magica verde pallido, tali 
smano della Saggezza+2, anello dello scudo mentale, statuine del 


potere meraviglioso (mosca d'ebano), fodero delle estremità affi- 
late e bacchetta di cura ferite gravi (27 cariche). 


@1Incendio/Inferno: (ettin maschio e femmina mez- 
zo-elementale del fuoco supremo; GS 23; esterno Gran: 
de; DV 10d8+220; pf 300; Iniz +16; Vel 36 m; CA 49, 29 
a contatto, 41 colto alla sprovvista; Art +46/4+41 in mi- 
schia (1d8+37/18-20, 2 scimitarre Grandi+3); Faccia/Por- 
tata 1,5 m per 1,5 m/3 m AS combattere con due armi 
superiore; QS resistenza al freddo 10, riduzione del 
danno 20/+6, scurovisione 27 m, guarigione rapida 20, 
sortoripo del fuoco, RI 33; AL LN; TS Temp +27, Rifl 
+25, Vol +24; For 38, Des 27, Cos 30, Int 23, Sag 25, Car 
28. Altezza 4,5m. 

Abilità e talenti: Ascoltare +32, Cercare +29, Conoscenze 
(dei piani) +29, Conoscenze (locali) +28, Diplomazia +36, 
Intimidire +34, Nascondersi +14, Osservare +32, Percepi- 
re Inganni +29, Raccogliere Informazioni +32, Raggirare 
+32, Sapienza Magica +28; Arma Focalizzata, Attacco Po- 
deroso, Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti. 

Talenti epici: Iniziativa Superiore. 

Sottotipo del fuoco: Immunità al fuoco, danni rad- 
doppiati dal freddo se non supera un tiro salvezza. 

Proprietà: Due scimitarre Grandi+3 e un mantello della 
resistenza epica. 


@Regalid Maethos (senza equipaggiamento): Umano 
Rgr22/Ldrs/Agente Cercatore3; GS 30; umanoide Medio; 
DV 22d10+67 più Sdé+10 più 3d6+6; pf 241; Iniz +6; Vel 9 
m; CA 12, 12 a contatto, 12 colto alla sprovvista; Att 
+28/+23/+18/+13 in mischia (1d3+3, colpo senz'armi); 
QS eludere, nemico prescelto (bestie +5, aberrazioni +4, 
bestie magiche +3, mutaforma +2, elementali +1), sposta- 
mento planare 1 volta al giorno, localizzazione prodigio- 
sa, bonus di seguire tracce +10, trappole, schivare prodi- 
gioso (bonus di Des alla CA), spostamento planare 1 volta 
al giorno; AL LB; TS Temp +19, Rifl +15, Vol +18; For 17, 
Des 14, Cos 15, Int 14, Sag 20, Car:13. 


Regalid Maethos (con equipaggiamento): Umano 
Rgr22/Ldrs/Agente Cercatore3; GS 30; umanoide Medio; 
DV 22d10+67 più 5d6+10 più 3d6+6; pf 241; Iniz +6; Vel 9 
mi CA 27, 19 a contatto, 27 colto alla sprovvista; Att 
+29/4+24/+19/+14 a distanza (1d8+7x3, arco potente lungo 
composito della distanza+4 [bonus di For +3]); oppure 
+29/+24/+19/+14in mischia (1d6+6/19-20, spada corta del- 
l'esplosione folgorantei3) e +28/+23 in mischia (1d6+3/19- 
20, spada corta accumula incantesimi+2); AS come sopra QS 
come sopra; AL LB; TS Temp +27, Rifl +23, Vol +26; For 
17, Des 14, Cos 15, Int 14, Sag 20, Car 13. 

Abilità e talenti: Ascoltare +39, Cavalcare (cavallo) +27, 
Cercare +27, Conoscenza delle Terre Selvagge +30, Cono- 
scenze (dei piani) +30, Muoversi Silenziosamente +27, 
Orientamento +30, Osservare +39, Raccogliere Informa 
zioni +26; Combattere con Due Armi Migliorato, Incan: 
tesimi in Combattimento, Iniziativa Migliorata, Mobilità, 
Resistenza Fisica, Riflessi Fulminei, Robustezza, Schiva- 
re, Seguire Tracce; Sensi Acuti, Volontà di Ferro. 

Talenti epici: Resistenza all'Energia (fuoco 10), Robu- 
stezza Epica. 

Incantesimi da ranger preparati: (5/4/4/4; CD base = 14 
+ livello dell'incantesimo): 1° - allarme, passare senza trac- 
ce, resistere agli elementi (2), ritarda veleno; 2° - cura ferite 
leggere, parlare con i vegetali, protezione dagli elementi (2); 3° 


- camminare sull'acqua, evoca alleato naturale III, neutraliz- 
za veleno, rimuovi malattia; 4° - anti-individuazione, auto- 
metamorfosi, cura ferite gravi (2). 

*Proprietà: Giaco di maglia della resistenza al fuoco e del 
movimento silenzioso+4, arco potente lungo composito della 
distanza+4 (bonus di Forza +3), spada corta dell'esplosione 
folgorante+3, spada corta accumula incantesimi+2, tappeto 
volante, mantello della resistenza epica+8, fortezza istantanea 
di Daern, manette dimensionali, statuine del potere meravi- 
glioso (grifone di bronzo), talismano anti-veleno, 2 pozioni di 
respirare sott'acqua, anello della protezione epica+7, anello di 
rigenerazione, verga dell'individuazione dei nemici, verga 
della negazione, pergamena con contvollare acqua, cura feri- 
te critiche, colpo infuocato e libertà di movimento e una bac- 
chetta di evoca alleato naturale IV. 


Demoni ghour (6): GS 15; esterno Enorme (caotico, 
malvagio); DV 15d8+75; pf 142; Iniz-1; Vel 12m; CA3I, 
17 a contatto, 26 colto alla sprovvista; Atr+22 in mischia 
(1d8+9, 2 corna), +17 mischia (24644, 2 artigli); Fac- 
cia/Portata 3 m per 3 m/4,5 m; AS arma a soffio, ruggi- 
10, capacità magiche; QS resistenza all’acido, al freddo e 
al fuoco 20, riduzione del danno 20/+2, immunità ai ve- 
leni e all'eletrricità, scurovisione 18 m, olfatto acuto, RI 
25, qualità dei tanar'ri, telepatia; AL CM; TS Temp +14, 
Rifl +8, Vol +10; For 28, Des 18, Cos 20, Int 15, Sag 13, 
Car 11. Altezza 6 m. 

Abilità e talenti: Ascoltare +16, Concentrazione +20, 
Conoscenza delle Terre Selvagge +16, Diplomazia +17, 
Intimidire +2, Muoversi Silenziosamente +19, Nascon- 
dersi +6, Osservare +16, Raggirare +15, Saltare +24, Sca- 
lare +24; Attacco Poderoso, Incalzare Potenziato, Incal- 
zare, Seguire Tracce. 

Arma a soffio (Sop): Una volta al minuto, un ghour 
può emettere una nube di gas tossico larga 3 metri, alta 
3 metri e lunga 9 metri. Coloro che si trovano all'inter 
no di questa nube devono superare un tiro salvezza sui 
Riflessi (CD 22) altrimenti subiscono 1d6 danni tempo- 
tanei alla Forza. 

Capacità magiche: A volontà - blasfemia, cerchio ma- 
gico contro il bene, dissacrare, dissolvi il bene, individuazione 
del bene, influenza sacrilega, martello del caos, oscurità pro- 
fonda, teletrasporto senza errore; 3 volte al giorno - confusio- 
ne, giusto potere, labirinto, paura. Livello dell'incantatore 
14°; CD del tiro salvezza 10 + livello dell'incantesimo. 

Ruggito (Sop): Una volta al giorno, un ghour può 
‘emettere un ruggito assordante. Tutte le creature che non 
sono un ghour nel raggio di 9 metri dal ghour che ruggi- 
sce devono superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 
22) altrimenti rimangono stordite per 1d4 round. Coloro 
che ssi trovano entro un raggio di 3 metri dovranno anche 
superare un tito salvezza sulla Tempra (CD 22) altrimenti 
rimarranno assordate per 2410 minuti. 

Telepatia (Sop): 1 ghour sono in grado di comunica 
re telepaticamente con qualsiasi creatura entro un rag- 
gio di 30 metri che sia in grado di parlare un linguaggio. 

Proprietà: Ogni ghour possiede una borsa contenente 
beni saccheggiati consistenti in: 1d12x100 mp e ognuno 
indossa un anello di protezione+s forgiato da un demone. 


Sirrush fantasma: GS 15; non morto Grande (incor- 
poreo); DV 40d12; pf 254; Iniz +23; Vel 27 m, in volo 9 
metri (perfetta); CA 25 manifestato 0 44 etereo, 25 0 24 
a contatto, 20 0 29 colto alla sprovvista; Att rocco incor- 


poreo +45, +46 contro nemici ererei (1d4, 1d4+16 contro 
nemici eterei), 0 +56 in mischia (2d6+16/19-20 [+1d6 in 
caso di cririco], 4 artigli), +54 in mischia (4d6+8/19-20 
morso); Faccia/Portata 1,5 m per 3 m/3 m AS sguardo 
corruttore, manifestazione; balzo, ruggito stordente; QS 
resistenza all’acido, al freddo, all'elettricità, al suono e al 
fuoco 10, vista cieca 90 m, riduzione del danno 30/+5, 
scurovisione 18 m, guarigione rapida 20, sottotipo in: 
corporeo, visione crepuscolare, ringiovanimento, olfatto 
acuto, RI 39, resistenza allo scacciare +4, tratti dei non 
‘morti; AL CN; TS Temp +41, Rifl +37, Vol +27; For 42. 
Des 40, Cos -, Int 35, Sag 38, Car 32. 

Abilità e talenti: Ascoltare +44, Cercare +20, Muoversi 
Silenziosamente +35, Nascondersi +44, Osservare +44, 
Saltare +38, Scalare +17; Arma Focalizzata (morso), Ar 
ma Focalizzata (speroni), Attacco Poderoso, Critico Mî- 
gliorato (artigli), Critico Migliorato (morso), Incalzare 
Potenziato, Incalzare, Iniziariva Migliorata, Riflessi da 
Combattimento, Schivare, Sensi Acuti, Spinta Migliora 
ta, Tempra Possente. 

Talenti epici: Critico Soverchiante (artigli), Iniziativa 
Superiore, Velocità Accecante (x4). 


Gatto di fuoco: GS 1/4; elementare Minuscolo (Fuo- 
co); DV 1/2d8; pf 3; Iniz +2; Vel 9 m; CA 14, 14 a con 
tatto, 12 colto alla sprovvista; Att +4 in mischia (1d24, 
2 artigli), -1 in mischia (1d3-4, morso); Faccia/Portata 
75 cm per 75 cm/0 cm; AS calore, bruciare; QS scurovi- 
sione 18 m, tratti degli elementali, sottotipo del fuoco. 
ALN; TS Temp 40, Rifl +4, Vol H1; For3, Des 15, Cos 10, 
Int 2, Sag 12, Car 7. 

Abilità e talenti: Ascoltare +4, Equilibrio +10, Muoversi 
Silenziosamente +9, Nascondersi +17°, Osservare +4, Sca- 
lare +5; Arma Preferita (artigli), Arma Preferita (morso). 

Bruciare (Str): Coloro che vengono colpiti dalle armi 
naturali di un gatto di fuoco devono superare un tiro sal- 
vezza sui Riflessi (CD 7) altrimenti prenderanno fuoco 
(vedi “Prendere fuoco” nel Capitolo 3 della Guida del Dun- 
cron Master). Le fiamme bruciano per 1d4 round. Quel 
le creature che colpiscono il gatto di fuoco con armi na- 
tuali 0 con attacchi senz'armi prendono fuoco come se 
fossero stati colpiti da un attacco del gatto di fuoco, a me- 
no che non superino un tiro salvezza sui Riflessi. 


AVVENTURE IN PILLOLE 
Le seguenti avventure in pillole forniscono delle idee 
che il DM può trasformare in piccole avventure o anche 
in storie più ampie. 


La tana del drago 
Un grande classico delle partite di DuncEONS & DrA- 
cons è il grande dragone, nascosto in una lontana caver- 
na dimenticata, addormentato sul suo gigantesco cumulo 
del tesoro. Spesso il drago si rivela qualcosa di più di ciò 
che appare, e questo è particolarmente vero per i draghi 
epici. Cosa può nascere di interessante e di nuovo se il 
drago si rivela più potente, più astuto, più intelligente? Il 
concetto di un drago mutaforma che si nasconde tra gli 
umani è interessante, ma è qualcosa di già visto. E se îl 
drago usasse gli altri per mettere in atto il suo piano del 
“nascondersi” in piena vista? Supponiamo che il drago; in- 
vece di uccidere quegli avventurieri che vengono a cer- 
carlo e vengono sopraffatti, riesca in qualche modo ad 
ammaliarli, a costringerli o semplicemente a convincerli 
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attraverso la diplomazia a diventare i suoi servitori. 

Una situazione simile potrebbe generare una vasta 
gamma di avventure. La trama che si viene a creare at- 
torno a questo tema potrebbe prolungarsi per molte 
sessioni e molti livelli del personaggio, prima che gli 
eroi sappiano a cosa vanno incontro. 

Cosa serve: La prima cosa che serve è un drago estre- 
mamente porente. Ne esistono alcuni all'interno di que 
sto volume, e anche crearne uno nuovo è un procedi 
mento relativamente facile: basta fare molta artenzione 
alle abilità e alle capacità di cui il drago viene dotato. 
Oltre a una sorprendente abilità nel combattimento, 
questo drago avrà anche bisogno di un modo per radu- 
nare e renere a sé i suoi seguaci. L'Autorità è un fattore 
essenziale. Inoltre, il drago ha bisogno di incantesimi o 
poteri incentrati sul controllo delle menti altrui. Un 
drago epico probabilmente avrà sviluppato degli incan 
tesimi epici (o dei poteri psionici epici) personali, pro- 
babilmente relativi allo charme, alla compulsione o ad 
altre varianti analoghe. È sufficiente consultare l'esem 
pio di drago sottostante; non è nemmeno un drago epi- 
co, ma possiede alcuni di questi requisiti. È possibile 
costruirne una versione ancora più potente, 

AI drago serve poi una tana. Può trattarsi della tradi- 
zionale caverna, di una profonda palude o qualsiasi altra 
cosa appropriata al tipo di drago scelto. Anche se una ta- 
na simile a quelle tradizionali potrebbe sembrare bana- 
le, servirà allo scopo meglio del concetto di lupo trave- 
stito da pecora che si aggira nel bel mezzo della popola- 
zione. Va tenuto in considerazione che i personaggi epi- 
ci hanno un modo per scoprite praticamente qualsiasi 
cosa: le divinazioni e gli incantesimi di individuazione 
funzionano talmente bene che è difficile per îl DM ri- 
uscire a mantenere l'identità, l'allineamento, i pensieri 
e la natura generica dei nemici dei PG un segreto. E, del 
resto; è pur sempre un drago. Le terre selvagge e deso- 
late gli piacciono. 

Poi rocca ai seguaci del drago. Alcuni di loro dovreb- 
bero essere senza problemi dei personaggi di alto livel- 
lo. È sufficiente pensare a una banda di personaggi di 
16°18° livello, sulle tracce del drago e determinati ad 
eliminarlo. 1 personaggi scoprono nel peggiore dei mo- 
di che non possono competere col drago. Ma invece di 
eliminarli, il drago stringe con loro un patto: servitemi, 
e vi lascerò in vita. E i personaggi acconsentono. ‘Tali 
personaggi avranno tutta la complessità e la personalità 
di un normale personaggio giocante, dal momento che 
fungeranno da ben più che semplice prima linea difen- 
siva del drago. 

Infine; è necessario un motivo che spinga il drago a ra- 
dunare i servitori nello stesso modo con cui accumula 
oro. Perché non uccidere gli invasori e basta? È la via più 
facile, e di sicuro fedele alla tradizione draghesca, ma que- 
sto drago è particolarmente astuto. Segue un complesso 
intreccio di interessi, idee e stimoli mentali diversi. Op- 
pure, forse il drago aspira a mettersi a capo di un impero. 

Il segreto sta nel coinvolgere i servitori del drago nella 
trama per primi, in modo che i giocatori inizino a intera- 
gire con l'organizzazione del drago ben prima di incon- 
trare il drago vero e proprio. Anzi, i PNG servitori non do- 
vrebbero nemmeno essere degli avversari, all'inizio. Po- 
trebbero essere dei personaggi di allineamento buono 
che sono stati convinti genuinamente a schierarsi dalla 
sua parte. Le cause che servono potrebbero benissimo ap- 


parire benevole, almeno a un primo esame. 

Esempio: Un drago verde chiamato Rhovaelia dà la 
caccia a un personaggio di alto livello: un ladro con al- 
cuni livelli nella classe di prestigio dello spettro perfer- 
to. Lo spettro perfetto le ha rubato un prezioso artefat- 
to. Il drago sa solo che un ladro molto abile è riuscito ad 
intrufolarsi nella sua tana e a filarsela con l'oggetto. 
Piuttosto che dare la caccia diretramente a questo inso- 
lente, il drago decide di trasformare il successivo grup- 
po di eroi impiccioni nei suoi cacciatori personali. Nel- 
le vesti del suo simulacro (vedi sotto), persuade i perso- 
naggi a servirla volontariamente, elargisce loro oro a 
sufficienza per equipaggiarsi per la missione e li spinge 
a ritrovare il suo oggetto prezioso scomparso. 

I personaggi assumono il nome di Redenti e decido- 
no di dedicare le loro vite a combattere il crimine (in 
nome del drago, che sa essere molto persuasivo). Affi- 
nano le loro abilità nel dare la caccia ai ladri nella spe- 
ranza di catturare, prima o poi, il colpevole che il drago 
cerca. I Redenti iniziano ad assumere la forma di un’or- 
ganizzazione, arruolando dozzine, addirittura centinaia 
di membri (che non sanno che i fondatori dell'organiz- 
zazione sono al servizio di Rhovaelia). 

Quando i PG incontrano dei membri singoli 0 una 
banda di Redenti, vengono invitati a prendere parte a 
un piano ben organizzato per ripulire la città dal crimi- 
ne. Forse vengono addirittura ingaggiati per qualche in 
carico, sventando una leggendaria rapina 0 catturando 
un signore del crimine di grosso calibro. 

Naturalmente i fondatori dell'organizzazione dei Re- 
denti passa al setaccio di nascosto la refurtiva di ogni la- 
dro catturato, in cerca dell'artefatto scomparso che ha 
dato il via a tutto, in modo da poterlo restituire al drago. 


@Rbovaelia: Grande dragone femmina verde adulta; 
GS 23; drago Mastodontico; DV 38d12+304; pf 551; Iniz 
; Vel 12 metri, 60 metri in volo (maldestra), 12 metri 
a nuoto; CA 43, 6 a contatto, 43 colta alla sprovvista; Att 
+49 in mischia (4d6+14, morso), +44 in mischia (2d8+7, 
2 artigli), +43 in mischia (2d6+7, ali), +43 in mischia 
(248+21, colpo di coda) o +48 in mischia (4d6+21, 
schiacciata); oppure +48 in mischia (2d6+21, botta di 
coda); Faccia/Portata 6 m per 12 m/4,5 m; AS arma a 
soffio, presenza terrificante (CD 35), capacità magiche; 
QS Vista cieca 108 m, riduzione del danno 20/+2, im- 
munità, vista acuta, scurovisione 360 m, RI 24, respira 
re sott'acqua; AL LM; TS Temp +29, Rifl +21, Vol +29; 
For 39, Des 10, Cos 27, Int 26, Sag 23, Car 22 

Abilità e talenti: Artista della Fuga +42, Ascoltare +51, 
Cercare +49, Concentrazione +48, Conoscenze (arcane) 
+49, Conoscenze (locali) +49, Conoscenze (religioni) 
+48, Conoscenze (storia) +49, Diplomazia +51, Intimidi- 
re +51, Nascondersi -11, Osservare +46, Raggirare +47, 
Scrutare +49; Arma Focalizzata (artigli), Arma Focaliz- 
zata (morso), Attacco Poderoso, Autorità, Capacità Ma- 
gica Rapida, Incalzare, Iniziativa Migliorata, Sensi Acu- 
ti, Spaccare l'Arma Potenziato, Volontà di Ferro. 

Arma a soffio (Sop): Cono d'acido, 18 metri, 24d6 
danni, Temp dimezza CD 37. 

Immunità (Str): Rhovaelia è immune all'acido, e 
effetti di sonno e di paralisi. 

Capacità magiche: 3 volte al giorno - dominare perso- 
ne, suggestione; 1 volta al giorno - comandare vegetali, cre- 
scita vegetali. Livello dell'incantatore 17%; CD del riro sal- 


vezza 16 + livello dell'incantesimo. 

Incantesimi da stregone conosciuti (6/8/8/7/7/7/7/6/4; 
CD base del tiro salvezza 16 + livello dell’incantesimo): 
0- individuazione del magico, individuazione del veleno, 
lampo, lettura del magico, luce, luci danzanti, mano magica, 
sigillo arcano, suono fantasma; 1° allarme, aura imperseru- 
tabile di Nystul, comprensione dei linguaggi, identificare, 
messaggio; 2° - dissimulare, individuazione dei pensieri, invi- 
sibilità, vedere invisibilità, vento sussurrante; 3° - anti-indivi 
duazione, chiaroudienza/chiaroveggenza, dissolvi magie, ri 
poso inviolato; 4° - autometamorfosi, individuazione dello 
scrutamento, occhio arcano, porta dimensionale; 5° - blocca 
mostri, congedo, muro di forza, permanenza; 6° - contingenz 
costrizione/cerca, disintegrazione; 7° - gabbia di forza, riflette- 
re incantesimo, simulacro; 8° - clone, vuoto mentale. 


Rhovaelia è uno dei grandi dragoni più asturi che esi 
no, e fa uso dei suoi incantesimi con maestria per mante- 
nere la sua posizione di dominio sui suoi servitori. Inol- 
tre, si protegge con una vasta serie di metodi arcani. 

Innanzi tutto, ha nascosto un suo clone su cui ha lan- 
ciato riposo inviolato in modo che non marcisca: nem- 
meno lei conosce l'attuale ubicazione del clone; é stato 
nascosto in un luogo lontano dal suo rifugio attuale da 
un sottoposto (che poi ha fatto uccidere). Se mai doves- 
se essere uccisa, tornerà reincarnandosi nel clone. 

Inoltre, ha assunto le sembianze di un falco che fun- 
ge da famiglio di uno stregone. Lo stregone è in realtà il 
simulacro creato da Rhovaelia di una vecchia avventu- 
tiera di nome Deboath (Stri6 umana LN) da lei uccisa 
molto tempo fa. Il drago si trasforma in falco e si appol- 
laia sulla spalla del simulacro. Così sembra che sia il si- 
mulacro a comandare, e Rhovaelia può osservare gli 
eventi e manovrarli con astuzia e discrezione. Per man- 
tenere la sua copertura, il drago fa uso di vuoto mentale e 
di anti-mdividuazione. 

Rhovaelia tiene un vasto numero di servitori e di 
guardiani nella sua tana, ingaggiati attraverso il suo si- 
mulacro, Ne manipola alcuni utilizzando dominare per- 
sone. Nessuna delle creature che lavorano per lei sa che 
inrealtà lei è un drago; o che non è il simulacro a co- 
mandare (anche se qualcuno sospetta che il falco sia 
qualcosa in più di ciò che sembra). 


Gli stolti inconsapevoli 
Per questa classica avventura, qualcuno (possibilmente i 
personaggi, ma non necessariamente) vengono inca- 
strati e costretti a fare qualcosa che non avrebbero mai 
fatto se avessero avuto idea delle conseguenze, e così gli 
eroi devono contribuire a rimettere le cose a posto. 
Cosa serve: Questa avventura ha bisogno di una men- 
te manipolatrice. Una figura politica di livello molto alto 
con una necessità da soddisfare è perfetta (presumendo 
che la sua necessità sia qualcosa di cui il pubblico generi- 
co non deve avere alcuna conoscenza). Tale necessità po- 
trebbe essere un favore da restituire a un criminale, un 
oggetto di grande porere nelle mani di un collega e ami- 
co, una droga o una vendetta da compiere nei confronti di 
un nemico. Indipendenremente dal motivo, la mente ma- 
nipolatrice funziona al suo meglio se si tratta di un mem- 
bro di un'organizzazione, possibilmente una dalla moral 
tà molto elastica. Non deve essere necessariamente così, 
naturalmente; esistono molti individui corrotti che sono 
riusciti a raggiungere posizioni di potere nelle organizza- 


zioni più rispettabili. Vedi l'esempio di mente manipola- 
trice descritta subito sotto. 

La mente manipolatrice ha bisogno di alcuni seguaci (0 
almeno di qualche sicario a pagamento) al fine di poter 
avviare il suo piano, dal momento che non può essere sor- 
preso a soddisfare le sue necessità senza che si verifichino 
conseguenze disastrose per la sua posizione. I sicari a pa 
gamento devono essere individui competenti, come gli 
eroi che lavoravano per il drago nell'esempio precedente. 
Dovrebbero essere dotati di morivazioni personali. Forse 
pensano di ottenere qualche beneficio dal loro servizio 
presso la mente manipolatrice che non è relativa a questa 
avventura, ma che entrerà in gioco in seguito. 

Inoltre, l'avventura ha bisogno di una vittima. Po- 
trebbe trattarsi di un individuo specifico contro il qua- 
le la mente manipolatrice sta lavorando. Potrebbe an- 
che essere la popolazione pubblica in genere; non è ne- 
cessario che si tratti di un individuo onesto; esistono 
numerose menti manipolatrici intente ad abbattere al- 
tre menti manipolatrici. È una tradizione antica e col- 
landara. Qualunque sia la natura della vittima, le moti 
vazioni della mente manipolatrice devono essere mira 
te a condurre la vittima a una brutta fine, in qualche 
modo. Se la vittima è un individuo specifico, allora an- 
che lui dovrà essere ben sviluppato e dettagliato alme- 
no quanto la mente manipolatrice. 

Come terza cosa, servono dei capri espiatori ignari. 
Potrebbe trattarsi dei PG, potrebbe trattarsi della vitti- 
ma, oppure potrebbe trattarsi di un gruppo di PNG a sé 
stante. Tuttavia, qualcuno deve essere imbrogliato e co- 
stretto a cadere dritto nelle mani della mente manipo- 
latrice, e a commettere l'impensabile; senza rendersene 
conto finché non è troppo tardi. Normalmente sono i 
capri espiatori che entrano nella storia per primi, dal 
momenro che tutto il resto deriva dalle loro buone in- 
renzioni distorte. 

Esempio: Un rapimento è una trama classica che 
può comunque funzionare a un livello epico. La storia è 
molto semplice: Irorrim, la figlia di un ricco membro 
del consiglio chiamato Kiliun Thelsessen, è stata presa 
in ostaggio. Viene inviata una richiesta segreta di ri- 
scatto: una legge che Kiliun considera abominevole do- 
vrà essere approvata, altrimenti Irorrim la pagherà cara. 
Il padre, disperato, chiede l'aiuto dei giocatori per otte- 
nere indietro la vittima illesa. 

A unlivello epico, la maggior parte degli avversari de 
gni di tal nome per i personaggi giocanti dovrebbero 
avere di meglio da fare che rapire le figlie dei membri 
del consiglio. Qualunque sia il riscatto che intendono 
ottenere dal padre disperato, probabilmente hanno ot- 
renuto almeno dieci volte tanto nel corso delle loro av- 
venture. In questo caso, la storia nasconde un segreto. 
Irorrim non è solo la figlia, ma anche una fidata assi 
stente di Kiliun. Di nascosto, è anche un membro dei 
Regolatori; all'insaputa di Kiliun, pilota sottilmente gli 
eventi delle vicende di governo. La persona che viene a 
chiedere aiuto ai giocatori non è Kiliun, bensì Lu- 
crimm, a sua volta un membro dei Regolatori, il supe- 
riore segreto e il contatto di Irorrim. Si avvicina ai PG 
camuffato come Kiliun Thelsessen e li implora di trova- 
re e salvare sua figli: 

La verità è che Irorrim da tempo sta spingendo segreta- 
mente suo padre verso uno scopo noto soltanto ai Rego- 
latori, qualcosa che secondo loro manterrà lo status quo 


in città (o nel regno, o nella gilda, in base alla campagna). 
Un'organizzazione separata, un gruppo clandestino noto 
col nome di Mascherati, proveniente da una nazione vici- 
na, sa che i Regolatori avevano una talpa tra il personale 
di Kiliun. Dopo aver scoperto l'identità di Irorrim, l'han- 
no rapita nella speranza di costringere i Regolatori a usci 
re allo scoperto e a sventare la riuscita del piano. 

I personaggi in realtà vengono coinvolti per fermare 
i nemici dei Regolatori affinché non possano smasche- 
rare l'assistente per ciò che è în realtà. Gli eroi trovano 
la “figlia" è la salvano, riportandola da suo “padre”, sol- 
tanto per scoprire che hanno permesso l'approvazione 
di una legge che i Regolatori considerano importante, 
ma che paralizzerà il commercio e ridurrà alla fame la 
nazione vicina, dove risiedono i Mascherati. Ora le ac 
cuse di qualcuno che manipola Kiliun Thelsessen non 
verranno mai credure, perché non esiste alcuna prova. 


@ILucrimm: Umano Ldr22/Infiltratore Epico$; GS 30; 
umanoide Medio; DV 22d6+43 più 8d6+16; pf 152; Ini: 
+8; Vel 9 m; CA 21, 18 a contatto, 21 colto alla sprovvi 
sta; AS attacco furtivo +14d6; QS tiro difensivo, eludere, 
sensi lontani, identità di copertura migliorata, vuoto 
mentale, opportunismo; leggere pensieri, mente sfug- 
gente, addestramento specializzato (Occultamento: 
prove di Camuffare, Comunicazione Segreta, Falsifica- 
re, Raggirare), trappole, schivare prodigioso; AL LN; TS 
‘Temp +13, Rifl +23, Vol +16; For 13, Des 19, Cos 14, Int 
17, Sag 16, Car 15. 

Abilità e talenti: Ascoltare +44, Camuffare +40, Comu- 
nicazione Segreta +41, Decifrare Scritture +32, Diplo- 
mazia +33, Falsificare +41, Intimidire +23, Leggere Lab- 
bra +42, Muoversi Silenziosamente +43, Nascondere 
+43, Osservare +34, Raccogliere Informazioni +31, Rag- 
girare +40, Scalare +30; Arma Preferita (pugnale), Com- 
battere alla Cieca, Iniziativa Migliorata, Riflessi Fulmi- 


nei, Robustezza, Schivare, Sensi Acuti, Volontà di Ferro. 

Sensi lontani (Sop): Per tre volte al giorno, Lu- 
crimm può far giungere la sua vista o il suo udito fino a 
una distanza massima di 36 metri; deve aver visitato 
personalmente in precedenza il luogo in cui intende fa- 
re uso di sensi lontani. Eventuali barriere presenti non 
ostacolano l'utilizzo di sensi lontani. Sensi lontani può 
anche essere applicato alla capacità del personaggio di 
leggere pensieri (vedi sotto), se non viene utilizzata per 
quel giorno. Questa capacità funziona come l'incantesi- 
mo chiaroudienza/chiavoveggenza lanciato da un incanta 
rore di 15° livello, farta eccezione per il limite del raggio 
di azione, la necessità di aver visitato il luogo in prece 
denza e la possibilità di utilizzare la capacità di leggere 
pensieri, 

Vuoto mentale (Mag): Per una volta al giorno Lucrimm 
può diventare immune a tutti gli incantesimi di in- 
fluenza mentale e di divinazione riducendo al silenzio 
completo la sua mente tramite un rigoroso addestra- 
mento. Questa capacità funziona come l'incantesimo 
vuoto mentale lanciato da un incantatore di 15° livello. 

Leggere pensieri (Sop): Per due volte al giorno, Lu- 
crimm può “sentire” i pensieri più superficiali di un sin- 
golo bersaglio da lui selezionato entro un raggio di 18 
metri. Questa capacità funziona come l'incantesimo in- 
dividuazione dei pensieri lanciato da un incantatore di 15° 
livello, fatta eccezione per il fatto che ha effetto su un'u- 
‘nica mente. 

Schivare prodigioso (Str): Lucrimm conserva il suo 
bonus di Des alla CA, non può essere attaccato ai fian: 
chi, +4 contro le trappole. 


Lucrimm è rimasto al servizio dei Regolatori per quasi 
un decennio, facendosi passare inizialmente per vari 
membri della polizia pubblica. Ora è il supervisore del- 
le operazioni di vari nuclei di agenti, tutti in un settore 


simile a quello del suo vecchio lavoro. Al momento, 
uno dei suoi migliori agenti, Irorrim (Ldr15 umana LN) 
è scomparsa. 

Quando Lucrimm deve farsi passare per qualcun al 
tro ricorrendo ai travestimenti, utilizza anche la sua ca 
pacità di lettiwra del pensiero per essere certo di compor- 
tarsi come le vittime del suo inganno si aspettano. Le 
organizzazioni come i Regolatori hanno degli obiettivi 
talmente diversi che a volte collaborare con loro è van- 
taggioso per i personaggi, e altre volte invece no. Crea- 
re un rapporto conflittuale con questo tipo di gruppo, 
specialmente quando la sua natura rimane segreta per 
un po', rende le sessioni di gioco più impegnative e gra- 
tificanti. 

Gli incantesimi di localizzazione permettono ai gio- 
carori di rintracciare praticamente qualsiasi cosa in mo- 
do molro rapido, se sono di un livello sufficientemente 
alto. Sarebbe inutile incentrare la trama sul fatto di te- 
nere Irorrim nascosta ai giocatori e pensare che non sa- 
ranno in grado di rintracciarla. L'avventura deve essere 
basata sul perché non sono în grado di rintracciarla 

Mantenere segrete le varie identità diventa difficile. 1 
messaggi scritti e gli intermediari che fungono da mes 
saggeri funzionano sempre meglio che un contatto fac 
cia a faccia, presumendo che tali attività non destino i 
sospetti dei giocatori. 


Tl culto impazzito 

Esiste sempre qualcuno che trama per conquistare il 
mondo, 0 l'intero piano, 0 îl multiverso. Normalmente, 
questo qualcuno è pazzo (0, come minimo, lo sono i 
suoi seguaci). In questa storia, la trama non è poi trop- 
po complessa, soltanto l'effetto di procedere, strato do- 
po strato, fino a giungere al cuore del problema. Anche 
a un livello di gioco epico, le cose funzionano allo stes- 
so modo. I cattivi sono soltanto molto più potenti, e lo 
sono anche i loro seguaci. 

Cosa serve: Questa traccia per un'avventura ha biso- 
gno di un capo carismatico. Non è necessario che si 
tratti di una divinità, sebbene per quei culti veramente 
divini, avere un dio terribile che rafforzi le parole pro- 
nunciate dal capo è perfetto. Il capo fornisce le motiva- 
zioni e/o il potere per promuovere gli obiettivi del cul 
to. Il capo dovrebbe essere di un livello sufficiente- 
mente alto da poter scatenare una vera e propria "colle 
ra degli dei” su quei miscredenti che si mettono sulla 
strada del culto, e dovrebbe anche essere pronto a farlo 
alla minima provocazione. Ma il capo ha anche bisogno 
di convincere i suoi seguaci a... come dire? seguirlo. Un 
Carisma alto, una Diplomazia ai massimi livelli e un'Au- 
torità Epica sono ciò che è necessario per questo tipo di 
personaggio. Anche un personaggio dotato di alti livel- 
li come predicatore è una buona scelta (anche se è sol: 
tanto convinto che la sua divinità abbia scelto lui per 
dare il via alla rivoluzione religiosa). 

Come seconda cosa (e qui il DM dovrà riflettere at 
tentamente al momento di sviluppare la figura del ca 
po) serve un obiettivo. Affinché questo tipo di trama 
funzioni bene, questo obiettivo deve rivelarsi distrutti- 
vo, contrapposto a quello dei giocatori e alle forze del 
bene in generale. Il capo del culto potrebbe anche ave- 
re dei motivi più personali; ciò che i capi del culto pre- 
dicano e ciò che vogliono în realtà spesso sono due co- 
se diverse. Il capo userà il bisogno disperato di aggrega 


zione dei suoi seguaci e la promessa di una vita futura 
migliore per manipolarli e spingerli a fare cose che per 
il resto del mondo non avranno alcun senso. Quindi 
questo punto in realtà può essere ripartito in due sorto- 
trame separate: l'obiettivo del culto in generale e l'o- 
biettivo personale del capo. Potrebbe trarrarsi della stes- 
sa cosa, 0 essere due obiettivi molto vicini, ma potreb- 
bero anche essere due cose molto diverse. 

Come terza cosa, serve un esercito. Potrebbe trattarsi 
dei seguaci del culto, pronti a sacrificare le loro vite in 
nome delle convinzioni, oppure potrebbe trattarsi di 
creature evocare, convocate, costruite o asservite e assi- 
milate nel culto per scatenare l'attacco imminente. Nel- 
la maggior parte dei casi si tratta di una combinazione 
di entrambi. Il culto non va interpretato come un bran- 
co di pazzi. I suoi membri possono essere disposti a mo- 
rire per la causa, ma vogliono comunque qualcosa in 
cambio. Non sprecheranno risorse preziose (come se 
stessi) quando possono attingere a forze arcane e divine 
pronte a concedere loro il potere di demolite i loro av- 
versari tenendosi lontano dai danni. 1 mostri epici sono 
degli ottimi agenti per un culto, quindi si potrebbe 
creare un culto incentrato attorno a un abominio in 
particolare. 

Esempio: Un fanatico zelota di nome Masum Nedal 
(Mag27 umano CM) è stato orribilmente sfigurato da 
una malattia. Masum crede che soltanto coloro che so- 
no stati segnati dal mondo attraverso una ferita siano 
degni di vivere. Vuole ripulire il mondo da tutte le crea- 
ture (e dalle idee) pulite, intatte e nuove, in modo che 
coloro che sono veramente meritevoli possano reclama- 
re il loro posto di dominio. Ma Masum non si accon- 
tenta di spazzare via coloro che non sono come lui. In- 
tende anzi diffondere una malattia in grado di sfigurare 
chiunque (rinfoltendo in tal modo le fila del suo eserci- 
10). Sviluppa a tale scopo una versione dell'incantesimo 
epico pestilenza, una versione rituale che richiede la pre- 
senza di diversi altri incantatori per abbassare la CD di 
Sapienza Magica (Vedi Capitolo 2) e inizia a diffondere 
la malattia ovunque. 

Ma Masum non si ferma qui. Vuole scatenare qualco- 
sa che terrà impegnati i "buoni samaritani” che di sicu 
ro interverrebbero al diffondersi della malattia, in mo- 
do da permettere alla sua malattia di influenzare il 
maggior numero di creature possibile. Stringe quindi 
un patto col suo dio, Erythnul. La divinità adora il caos 
e il male, e quindi dimostra un forte interesse nei con- 
fronti di Masum. Il dio concede al capo del culto il po- 
tere di evocare a suo piacimento dei “guerrieri sacri” 
che attacchino i nemici del culto. Nel caso specifico si 
tratta di vermiiena pseudonaturali (normalmente a 
gruppi di dodici; sono facili da respingere attraverso 
degli incantesimi, ma resistenti in mischia, dal mo- 
mento che sono piuttosto difficili da colpire). Ma, so- 
prattutto, Masum ottiene il potere di poterli evocare 
anche a grandi distanze dalla sua locazione arruale (fi- 
no a 160km). 

Ora, mentre il capo del culto semina il caos, afflig- 
gendo le popolazioni delle campagne con pustole e pia- 
ghe, i personaggi epici sono impegnati a combattere un 
nemico davvero potente che li depista portandoli sem- 
pre più lontani dalla fonte del problema per aîutare î 
contadini del paese uccisi dai vermiiena. 


Vermeiena pseudonaturale: GS 20; esterno Grande; 
DV 3d8+21; pf 45; Iniz +7; Vel 18 m, scalare 9. m; CA 51, 16 
a contatto, 44 colto alla sprovvista; Att +31 in mischia 
(1d8+14,8 tentacoli), +26 in mischia (1d4+7, morso); 0 +31 
in mischia (2d8+14, 10 tentacoli con speroni); Faccia/Por- 
tata 1,5 m per 3 m/1,5m; AS intuizione costante, afferrare 
migliorato, paralisi, stritolamento putrescente, capacità 
magiche; QS resistenza all’acido e all'elettricità 15, forma 
altrnativa, riduzione del danno 20/+5, scurovisione 18 me- 
tri, olfatto acuto, RI 15; AL N; TS Temp +10, Rifl +10, Vol 
+10; For 38, Des 25; Cos 24, Int 3, Sag 25, Car 6. 

Abilità e talenti: Ascoltare +10, Nascondersi +3, Osser- 
vare +10, Scalare +28; Sensi Acuti. 

Capacità magiche: A volontà - porta dimensionale, 
profanare, scudo, sfocatura. Livello dell'incantatore 20% 
©D del tiro salvezza 8 + livello dell'incantesimo. 


Anche i mostri più potenti saranno in grado di opporsi ai 
‘personaggi soltanto per poco tempo, vale a dire per pochi 
round nel giro di una singola battaglia. Scagliare an- 

cora più mostri addosso ai giocatori servirà ad al- 

lungare il combattimento, ma non a renderlo più 
impegnativo. L'idea, tuttavia, è proprio questa: 

preparare le cose in modo che i personaggi 

debbano occuparsi di quanti più vermiie- É 

‘na pseudonaturali alla volta, se possibile 

anche a enormi distanze mai vari gruppi, 
affinché Masum abbia il tempo di porta- 

re a termine i suoi piani. Il DM dovrà Î 
sommergere i PG con una serie di Sa 
scelte difficili (come ad esempio la 
sequenza in cui affrontare queste mi. 
nacce) invece di cercare di sopraffarli 
con un numero infinito di creature nel 
giro di un singolo incontro. 


da 


Punti da tenere in considerazio- 
ne: Ai livellì epici, gli dei stessi en 
trano în gioco con sempre maggiore 
frequenza. Questo non significa che 
i personaggi possano interagire 
con le divinità allo stesso modo AIB 
con cui si recano dal panettiere ; 
di quartiere, ma la mano diretta @ | : 
di una divinità potrebbe inter- N 
venire sempre più spesso nelle vi: 
cende dei PG. 

Un esame dei livelli di potere di 

qualsiasi struttura a organizzazio- 
ne piramidale (come ad esem- gg 
pio il culto di Masum) ci rive 
la che più un individuo diventa potente, meno 
interviene direttamente negli eventi della stori: 
Inaltre parole, è necessario un capo del culto di un livel- 
lo davvero alto per poter lanciare incantesimi epici, ma 
dal momento che il capo del culto impiega il suo tempo a 
svolgere queste importanti mansioni, non sarà disponibi- 
le per contrastare gli avversari direttamente. 1 personaggi 
dovrebbero sempre dare battaglia a quei sottoposti che ap- 
partengono allo strato inferiore raggiunto dei molti livel- 
li dell'organizzazione, avanzando gradualmente verso 
quelli più alti. Se il DM sceglie di sviluppare un culto par- 
ticolarmente vasto, dovrà tenere a mente questa idea e 
tracciare i vari livelli di potere dell'organizzazione. 


Appendice 1: PNG 
epici di Faerîùn 


_____=__SELMINSTER 


Umano (Eletto di Mystra) Grri/Ldr2/Chr3/ 
Mag24/AcmsS: GS 39; umanoide Medio; DV 1d10+7 più 
2d6+14 più 3d8+21 più 24d4+168 più 5d4+35; pf 369; Iniz 
+10; Vel 9 metri; CA 31, 19 a contatto, 27 colto alla sprov- 
vista; Att +25/420/+15 in mischia (1d8+6/19-20 spada lun 
ga lonante+S) 0 +23/+18/+13 di contatto a distanza (trami- 
te incantesimo); AS attacco furtivo +1d6, scacciare non 
morti 6 volte al giorno; QS fuoco arcano, portata arcana, 
maestro di controincantesimi, maestro degli elementi, 
potenza degli incantesimi +4, immunità di Eletto, capaci- 
tà magiche di Eletto, individuazione del magico, Costitu- 
zione potenziata, Intelligenza potenziata, eludere, fuoco 
d’argento; RI 21; AL CB; TS Temp +29, Rifl +25, Vol +29; 
2 For 13, Des 18, Cos 24, Int 27, Sag 18, Car 17. Altezza 
185m. 
Abilità e talenti: Acrobazia +5, Addestrare Animali 
+4, Alchimia +28, Ascoltare +12, Cavalcare +8, Cer- 
care +10, Concentrazione +34, Conoscenze (arca- 
ne) +38, Conoscenze (dei piani) +20, Conoscen- 
\ ze (geografia) +20, Conoscenze (locali) +15, Co- 
\ noscenze (natura) +15, Conoscenze (nobiltà) 
IN +15, Conoscenze (religioni) +13, Conoscenze 
È (5x0ri2) +15, Decifrare Scritture +10, Diploma 
zia +6, Equilibrio +6, Guarire +8, Intimidire 
+9, Intratienere (danza) +6, Muoversi Silen- 
\ ziosamente +7, Nascondersi +7, Nuotare +5, 
\, Orientamento +6, Osservare +10, Percepire 
Inganni +9, Saltare +5, Sapienza Magica 
+40, Scalare +5, Scassinare Serrature +6, 
Scrutare +28; Abilità Focalizzata (Sa- 
pienza Magica), Capienza di Incantesi- 
ì, mi Migliorata (10°), Creare Bastoni, 
BI Crcarc Oggetti Meravigliosi, Creare 
Oggetti Meravigliosi Epici, Forgia- 
re Anelli, Fortuna degli Eroi, Incan- 
tesimi Aumentati, Incantesimi Inar- 
restabili, Incantesimi Intensificati, 
Incantesimi Massimizzati, Incan- 
tesimo Focalizzato (Ammaliamen- 
$ t0), Incantesimo Focalizzato (In- 
vocazione), Incantesimo Raddop- 
piato, Incantesimo Ritardato, Iniziati- 
va Migliorata, Maestria, Meta- 
magia Migliorata, Occhi Aper- 
ti, Scrivere Pergamene. 

Fuoco arcano (Sop): Elminster può lan- 
ciare qualsiasi incantesimo come un lampo 
di energia (raggio di azione 180 m, 5d6+1d6 danni perli- 
vello di incantesimo). 

Portata arcana: Gli incantesimi di contatto di Elmin- 
ster hanno una portata di 9 metri. 

Maestro di controincantesimi: Quando Elminster 
effettua con successo un controincantesimo su un qual- 
siasi incantesimo soggetto ad essere riflesso, l'incantesi- 
mo viene rivolto in pieno contro il suo incantatore origi- 
narîo. Se un incantesimo non è soggetto ad essere rifles- 
so, allora avviene solo il normale controincantesimo. 


À 


Maestro degli elementi: Elminster può preparare 
qualsiasi incantesimo arcano da lui conosciuto basato sui 
descrittori dell'acido, del freddo, del fuoco, dell'elettricità 
o sonoro per essere lanciato come un elemento differen- 
te. Ad esempio, una palla di fuoco potrebbe essere regolata 
per inlliggere danni sonori invece che da fuoco. 

Immunità di Eletto: Elminster è completamente im 
mune agli attacchi che producono i seguenti effetti: co- 
strizione/cerca, disintegrazione, dito della morte, esplosione sola- 
re, individuazione dei pensieri, palla di fuoco, regressione men- 
tale, stasi temporale, tentacoli neri di Evard. 

Capacità magiche di Eletto: 1 volta al giorno: dissolvi 
magie, dweomer sinodico di Simbul (converte gli incantesimi 
preparati in 2 punti di guarigione per livello di incantesi- 
mo), guardia di ferro inferiore, lancia del tuono, movimenti del 
ragno, teletrasporto senza errore, trasformazione, vedere invisibi- 
lità, visione del vero. Livello dell'incantatore 29%; CD del ti- 
ro salvezza 18 + livello dell'incantesimo. 

Individuazione del magico (Sop): In linea visiva. 

Costituzione potenziata: L'archetipo di Eletto di 
Mystra aggiunge +10 alla Costituzione di Elminsrer. 

Intelligenza potenziata: Elminster ha usato vari in- 
cantesimi desiderio per aumentare la sua Intelligenza. Il 
suo punteggio di Intelligenza ha un bonus intrinseco 
compreso nel suo valore. 

Fuoco d’argento (Sop): Vedi Capitolo 2 dell'Ambienta- 
zione di ForcOTTEN ReALMS 

Incantesimi da chierico al giorno: 4/4/3. CD base =14+ li- 
vello dell'incantesimo, 16 + livello dell’incantesimo per 
gli incantesimi di Invocazione e Ammaliamento. Domini: 
Magia (usa strumenti ad attivazione o a compimento di 
incantesimo come un mago di 30° livello), Incantesimi 
(bonus di +2 alle prove di Concentrazione e Sapienza Ma- 
gica). Livello dell’incantatore 3° 

Incantesimi da mago al giorno: 4/6/6/6/6/4/5/3/4/3/1. 
CD base = 22 + livello dell'incantesimo, 23 + livello del- 
l'incantesimo per gli incantesimi di Invocazione e Am- 
maliamento. Livello dell'incantatore 29°. 

Proprietà: Anello di protezione+S, amuleto dell'armatura 
naturale+S, bracciali dell'armatura+7, anello di rigenerazione, 
mantello della resistenza agli incantesimi (comprensivo di 
resistenza +5), spada tonante+S, pipa sempre accesa di El- 
minster?, anello accumula incantesimi, collana delle palle di 
fuoco (tipo VII), 4 libri benedetti di Boccok. Come mago 
estremamente potente, Elminster ha accesso a risorse 
smisurate e può acquisire o creare qualsiasi oggetto che 
non sia un artefatto e di cui possa aver bisogno, con un 
minimo di tempo. 


Antico arcimago, Eletto di Mystra, Saggio di Shadowdale: 
Elminster è sotto molti aspetti il simbolo di Faertn e del 
la magia che pervade quel mondo. Per anni ha avuto la 
meglio sugli Zhentarim, i Maghi Rossi di Thay e centi: 
naia di maghi rivali, ma ora, in età avanzata, preferisce f 
re uso di eroi più giovani e vigorosi piuttosto che agire di 
persona contro i suoi nemici. Si perde facilmente in lun- 
ghe divagazioni in cui sembra rivedere persone e posti or- 
mai scomparsi da tempo. 

Nel corso dei suoi mille e passa anni di vita, Elminsrer 
ha addestrato e istruito una lunga fila di apprendisti a lo- 
ro volta divenuti eccellenti incantatori, ha aiutato a fon- 
dare gli Arpisti e ha cresciuto alcune delle Sette Sorelle. 
Durante il Periodo dei Disordini ha salvato Toril racchiu- 
dendo il potere di Mystra dentro di sè e sopravvivendo at- 


traverso la sua astuzia con l'aiuto del ranger Sharantyr, in- 
vece che attraverso la sua magia. È anche un discreto 
guerriero e ladro, nonché un eccellente danzatore. 

Elminster è un attore consumato e adora indulgere in 
gesta avventate, aiutando i bisognosi o gli innamorati, e 
nell'impartire giustizia poetica a coloro che la meritano. 
Ha un cuore d'oro e un bisogno smodato di abbattere i 
ranni, i superbi e i crudeli, ed è dotato di modi permalosi 
che sembrano sempre dire “non provocarmi”. Dopo aver 
conosciuto l'amore della dea Mystra, nulla riesce più a 
stupirlo 0 2 spaventarlo troppo. 

Pipa sempre accesa di Elminster: Questo potente 
oggetto magico sembra essere poco più di una normale 
pipa da tabacco. Racchiude tuttavia varie magie assai po- 
tenti, infuse al suo interno da un arcimago che ama assu- 
mere un aspetto innocuo nonostante il suo grande pote- 
re. La pipa può essere accesa 0 spenta utilizzando una pa- 
rola d'ordine. Il suo fumo tiene lontani tutti i parassiti Mi- 
nuscoli o di taglia Piccola almeno di 3 metri dal fumatore 
rivolge automaticamente tutti gli attacchi dei dardi in- 
cantati effettuati sul fumatore contro l'aggressore stesso. Il 
fumatore può inalare con forza dalla pipa, spegnendola, 
per poi emettere un'unica fiamma pari a un incantesimo 
prodirre fiamma. La pipa può generare pirotecnica una vol- 
ta ogni 3 round senza estinguere il tabacco al suo interno. 
Elminster può evocare la sua pipa come se stesse appli 
cando gli effetti delle evocazioni istantanee di Drawmij sen- 
za bisogno di componenti, tracciare col fumo dei norma 
li simboli non magici che possono durare fino a 5 round 
e aprire una porta dimensionale nove volte al giorno attra- 
verso di essa. Infine, la pipa conferisce al suo portatore 
l'effetto di respirare sott'acqua per 2 ore al giorno. 

Lavello dell'incantatore: 13°; Prerequisiti: Creare Oggetti 
Meravigliosi, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, respinge- 
re parassiti, produrre fiamma, pirotecnica, evocazioni istantanee 
di Drawmij, immagine silenziosa, protezione dalle frecce, scudo, 
respirare sott'acqua, porta dimensionale; Prezzo di mercato: 
421.200 mo; Peso: 0,45 kg. 


STORM SILVERHAND 


Umana (Eletta di Mystra) Ldr1/Grr4/Str12/Brd8/ 
Ear3: GS 32; umanoide Media; DV 1d6+8 più 4d10+32 
più 12d4+96 più 8d6+64 più 3d6+24; pf 328; Iniz +8; Vel9 
metri; CA 35 (20 a contatto, 30 colta alla sprovvista; Atr 
+22/+17/+12 in mischia (1d8+9/19-20, spada lunga della 
fortuna+1) 0 +21 di contatto a distanza (tramite incantesi- 
mo); AS attacco furrivo +1d6; QS musica bardica, cono 
scenze bardiche +10, immunità di Eletta, capacità magi- 
che di Eletta, individuazione del magico, Costituzione 
potenziata, nemico prescelto (Zhentarim +1); capacità di 
Arpista, conoscenze di Arpista, immunità all'elettricità, 
localizzare trappole, fuoco d'argento, guarigione magica; 
ALCB; TS Temp +29, Rifl +24, Vol +26; For 18, Des 20, Cos 
26, Int 15, Sag 16, Car 18. Altezza 1,85 m. 

Abilità e talenti: Acrobazia +8, Ascoltare +15, Camuffare 
+6, Cavalcare +9, Cercare +8, Concentrazione +23, Cono- 
scenza delle Terre Selvagge +6, Conoscenze (arcane) +12, 
Conoscenze (luoghi delle Valli) +6, Conoscenze (religio 
ni) +6, Decifrare Scritture +6, Diplomazia +16, Disattivare 
Congegni +6, Equilibrio +9, Guarire +10, Intimidire 48, 
Intrattenere (danza, canto, arpa, lira) +16, Muoversi Silen- 
ziosamente +24, Nascondersi +18, Osservare +11, Percepi- 
re Inganni +9, Professione (erborista) +8, Racc: 


formazioni +13, Raggirare +6, Saltare +5, Sapienza Magica 
+17, Scalare +8, Scassinare Serrature +8, 
Svuorare Tasche +8, Utilizzare Corde +8, Utilizzare Og- 
getti Magici +9; Arma Focalizzara (spada lunga), Assalta- 
tore di Incantatori, Combattere alla Cieca, Creare Oggetti 
Meravigliosi, Fortuna degli Eroi, Incantesimi in Combat- 
timento, Iniziativa Migliorata, Reputazione Epica, Resi 
stenza Fisica, Riflessi da Combattimento, Schivare, Sensi 
Acuti, Specializzazione in un'Arma (spada lunga), Volon- 
tà di Ferro. 

Musica bardica: Controcanto, affascina 
re; ispirare competenza, infondere corag- 
gio, suggestione. 

Immunità di Eletto: Storm è comple 
tamente immune agli attacchi che pro- 
ducono i seguenti effetti: costrizio- 
ne/cerca, cerchio di morte, charme, dissi- 
mulare, orrido avvizzimento, palla di 
fuoco, paura, regressione mentale, scia- 
me di meteore, spruzzo prismatico. 

Capacità magiche di Eletta: 1 
volta al giorno - conoscenza delle 
leggende, dweomer sinodico di 
Symbul (converte gli incantesimi 
preparati în 2 punti ferita di gua- 
rigione per livello di incantesi- 
mo), identificare, individuazione dei 
pensieni, pelle di pietra, respirare sot- 
t'acqua. Livello dell'incantatore 
12% CD del tiro salvezza 14 + li- 
vello dell'incantesimo. 

Individuazione del ma- 
gico (Sop): In linea visiva. 

Immunità all'elettrici- 
tà: Storm è immune a rurte le 
forme naturali di elettricità, come 
ad esempio i fulmini. 

Costituzione potenziata: L'arche- 
tipo di Eletta di Mystra aggiunge +10 
alla Costituzione di Storm. 

Capacità di Arpista: Occhio di De- 
neir (bonus sacro di +2 contro glifî, ri- 
ne e simboli), Abilità Focalizzata (In- 
trattenere), Abilità Focalizzata (Per- 
cepire Inganni), sorriso di Tymora è 
(bonus di fortuna +2 a un tiro salvez- 2 
za al giorno). I 

Fuoco d’argento (Sop): Vedi Capitolo 2 dell'Ambienta- 
zione di ForcorteN ReALMs per i dettagli. 

Guarigione magica: Questi incantesimi le conferisco- 
no punti ferita temporanei (che scompaiono dopo 1 ora) 
invece di causare danni: dardo incantato, fulmine, tempesta 
di ghiaccio, catena di fulmini. 

Incantesimi da bardo conosciuti (3/4/4/2; CD base = 14+ 
livello dell'incantesimo; possibilità di fallimento degli in 
cantesimi arcani 20%): 0 - aprire/chiudere, frastornare, lampo, 
lettura del magico, luci danzanti, resistenza; 1° - caduta morbi- 
da, charme, cura ferite leggere, identificare; 2° - cura ferite mo- 
derate, invisibilità, luce diurna, suggestione; 3° - cura ferite gra- 
vi, intermittenza, scrutare. 

Incantesimi da stregone conosciuti (6/7/7/7/7/5/3; CD ba- 
se=14+ livello dell'incantesimo; possibilità di fallimento 
degli incantesimi arcani 20%): 0 - distruggere non morti, in- 
dividuazione del magico, lettura del magico, luce, mano magica; 


raggio di gelo, riparare, sigillo arcano; suono fantasma; 1°- com- 
prensione dei linguaggi, dardo incantato, incuti paura, movi- 
menti del ragno, saltare; 2° - grazia felina, immagine speculare, 
ragnatela, serratura arcana, vedere invisibilità; 3° - blocca perso- 
ne; dissolvi magie, linguaggi, volare; 4° - charme sui mostri, 
creazione minore, porta dimensionale; 5° - blocca mostri, teletra- 
sporto; 6° - campo anti-magia. 
Incantesimi da Arpista conosciuti (2/1; CD base = 14 + li- 
vello dell'incantesimo; possibilità di fallimento degli in- 
cantesimi arcani 20%): 1° - caduta morbida, cambiare sem- 
bianze, cancellare, cavalcatura, charme, comprensione dei 
linguaggi, lettura del magico, luce, messaggio, movi- 
menti del ragno, saltare, sonno, spruzzo di detriti; 
2° - bocca magica, dissimulare, grazia felina, 


calizza oggetto, maschera d'ombra, scassi 
nare, scurovisione, splendore dell'aquila, 

vedere invisibilità. 
Proprietà: Amuleto dell'armatura 
naturale+S, cotta di maglia elfica+5, man- 
tello elfico e della resistenza+4, stivali elfici, 
anello di protezione+S, anello accumula incante- 
simi, amuleto anti-individuazione e localizzazione, 
tiara di resistenza al fuoco maggiore, spada lunga 
della fortuna+3 (arma +3, bonus di fortuna +3 ai 
tiri salvezza, 2 desideri rimasti), 2 pozioni 
di cura ferite gravi (10° livello dell'incanta- 
tore), buckler della caduta morbida e del ca- 
lore, arpa dello charme, lira della costruzio- 
ne, guanti della Destrezza+2, bacchetta dello 
charme (intensificata ad incantesimo di 3° 
livello), polvere della sparizione. Grazie ai suoi 
contatti con gli Arpisti, Storm ha acces- 
so a molti altri oggerti, avendo tempo 

a disposizione. 


La famosa Barda di Shadowdale è 
nora per i suoi modi allegri e le 
sue eroiche avventure come capo 

degli Arpisti. Affronta la vita 
con un inesauribile entusiasmo 
e passione, mostra ben poca ar- 
roganza personale e passa mol- 
to tempo ad addestrare i giovani 
Arpisti, proteggendo Shadowda- 

le contro i suoi nemici e aiutando î 
giovani più infelici. L'unica cosa che 
fa infuriare Storm è l'infelicità della gente di buon cuore; 
adoperarsi per rendere gli altri felici le conferisce un'e- 
nergia inesauribile. 

La gente di Shadowdale la considera la sua guaritrice, 
levatrice, erborista locale e una collega contadina che si 
farà viva per aiutare nel momento del raccolto; portando 
con sé vari amici Arpisti che serviranno da “braccianti” 
volenterosi e gratuiti. È a lei che portano i feriti e i mala- 
ti, e a qualsiasi ora i bisognosi si presentano alla sua porta, 
Storm li saluta sempre con un sorriso e una mano amica. 
Ibambini la amano, i popolani la adorano e gli elfi di Eve- 
reska le banno assegnato dei titoli nobiliari mai prima 
d'ora conferiti ad un umano. 

La stupidità dei governanti riesce ad esasperarla, ma è 
l'abuso deliberato dell'autorità che riesce a mandarla su 
tutte le furie. Il remperamento determinato e intenziona- 
to a pareggiare i conti di Storm la spinge ad organizzare 


sempre una qualche forma di “giustizia poetica” (una pu- 
nizione adeguata al crimine) per i truffatori, i ladri, gli in- 
cendiati, i vandali e i tiranni, e combatterà questi nemici 
senza alcun pensiero per la sua incolumità personale, ma 
sempre con una profonda consapevolezza del pericolo 
che le sue azioni potrebbero provocare per gli altri. Lavo- 
rerà invece a fianco di quei sovrani che pensa possano es- 
sere “recuperati” attraverso l'educazione e la guida. Gli Ar- 
pisti la considerano il loro membro più prezioso. Altri po- 
tranno essere più potenti o più saggi di lei, ma Storm è la 
maestra e l'ispiratrice perfetta degli Arpisti. È anche una 
prescelta personale delle dea Mystra, che più volte l'ha 
salvata da morte certa (anche se Storm non sì aspetta mai 
di poter contare su un simile aiuto). 


Gigantessa del gelo Chrs di Auril/Maestra delle Ru- 
ne4; GS 18; gigante Grande (freddo); DV 14d8+70 più 
5d8+25 più 4d8+20; pf 219; Iniz +0; Vel 12 metri; CA 22,9 
a contatto, 22 colta alla sprovvista; Att +23/+18/+13 in mi. 
schia (248+13/x3, ascia grande Enorme) o 

+15/+10/+5 a distanza (246+9, roc- 
cia); Faccia/Portata 1,5 m per 1,5 
m/3 m; AS intimorire non morti 5 
volte al giorno, scagliare macigni 
(incremento di gittata 36 metri); 

QS sottotipo del freddo, scurovi- 
sione 18 m, afferrare macigni; AL 
CM; TS Temp +21, Rifl +6, Vol +14; 
For 29, Des 10, Cos 21, Int 14, Sag 
16, Car 14. Altezza 3,90 m. 

Abilità e talenti: Artigianato (în- 
cidere pietra) +16, Concentrazio- 
ne +9, Conoscenze (religioni) 
+3, Diplomazia +4, Guarire +6, 
Nascondersi -4, Osservare +8, 
Saltare +13, Sapienza Magica 
+9, Scalare +13; Abilità Focaliz- 
zata (Artigianato [incidere pie 
tra)), Attacco Poderoso, Incal 
zare, Incalzare Porenziato, In- 
cantesimi in Combattimento, 
Iscrivere Rune, Spaccare l'Ar- 
ma Potenziato. 

Sottotipo del freddo: 
Immune ai danni da fred- 
do; subisce danni raddop- 
piati dal fuoco a meno che 
non sia concesso un tiro 
salvezza per dimezzare, nel 
qual caso subisce danni di- 
mezzati in caso di successo e 
danni raddoppiati in caso di 
fallimento. 

Proprietà: Bracciali dell'armatu- 
ra, fermaglio del potere (funziona 
come una perla del potere, 5° livel- 
lo), stivali della velocità, collana < 
runica (di solito contiene 4 
rune di cura ferite crifiche e 2 
di rianimare morti). 

Incantesimi da chierico al giorno: 6/6/6/5/3/2 CD base = 
13.+ livello dell'incantesimo. 


Domini: Male (lancia gli incantesimi malvagi al 10° li- 
vello di incantesimo), Tempeste (resistenza all'elettricità 5) 


Genti, la figlia del gigante del gelo jarl Orel la Manogrigia; 
venera Auril la Vergine del Gelo, una divinità autoritaria 
e dispotica. Visto che suo padre non ha figli maschi, è de- 
stinata ad ereditare il comando della tribù, e la sua forza e 
î suoi alleati l'aiuteranno a mantenerla. I suoi poteri cleri- 
calî sono grandi, e visto che insegna l'uso delle rune ai 
chierici delle rribù vicine, ha molti appoggi all'interno 
della sua tribù e in molte altre. 

Gerti usa le sue rune per proteggere i passaggi che por- 
tano alle caverne della sua tribù all'interno del Dorso del 
Mondo, per creare oggetti che possano guarire i guerrieri 
ei cacciatori della rribù e per proteggere gli oggetti di va- 
lore della tribù. Grazie alla sua saggezza e alla sua abilità 
nei negoziati viene spesso chiamata per risolvere le dis- 
pure tra le varie tribù. Afferma che i giganti del gelo sono 
i prescelti di Auril, perché a differenza di tutte le creature 
che vivono in climi freddi possiedono mani e menti che 
possono mettere al servizio della Vergine del Gelo. 

Orel Manogrigia è ormai vecchio, e ci si aspetta che 
muoia nel corso di un anno o due. Quando Gerti assume: 

rà la posizione di comando, probabilmente le razzie a 
valle aumenteranno, 0 tenterà un rito magico colletti- 

vo insieme agli altri giganti del gelo, che evochi un 
inverno pieno di tempeste nelle terre vicine. Gerti 

è un capo molto abile, e non avrebbe problemi ad 

allearsi con altri ripî di giganri se lo ritenesse uti- 

Te alla sua causa e a quella della sua dea. 


HALASTER 


Umano Mag25/Acms: GS 30; umanoide 
Medio; DV 25d4+75 più Sd4+15; pf 192; Iniz 
+8; Vel 9 metri; CA 19, 19 a contatto, 19 col- 
to alla sprovvista; Att +14/+9 in mischia 
(contatto, incantesimo) oppure +14/49 in 
mischia (1d6-1, bastone ferrato), oppure 
+19/44 di contatto a distanza (tramite in- 
cantesimo); AS fuoco arcano, portata ar- 
cana, maestro di controincantesimi, 
maestro degli elementi, potenza degli 
incantesimi +2; QS punteggi di caratte- 
ristica potenziati, capacità magiche, di- 
fese di Sottomonte; AL CM; TS Temp 
+14, Rifl +15, Vol +23; For 9, Des 18, 
Cos 16, Int 24, Sag 22, Car 10. Altezza 

1,80 m. 
Abilità e talenti: Addestrare Ani- 
mali +3, Alchimia +17, Artigianato 
(costruire trappole) +17, Artigiana- 
“ to (tagliare pietre preziose) +12, 
I, Ascoltare +9, Cercare +27, Con- 
\ centrazione +28, Conoscenze 
(arcane) +32, Conoscenze (ar- 
\_ chitettura e ingegneria) +27, 
Conoscenze (dei piani) +12, 
Conoscenze (luoghi di Sot- 
SU tomonte) +22, Conoscenze 
(religioni) +17, Conoscenze (sto- 
ria di Sottomonte) +17, Disattivare Congegni +12, Gua- 
rire +8, Nascondersi +6, Orientamento 18, Osservare 


+24; Professione (erborista) +11, Sapienza Magica +34, 
Scrutare +22, Utilizzare Corde +6; Abilità Focalizzara 
(Sapienza Magica), Artigiano Magico (Creare Portali), 
Capienza di Incantesimi Migliorata (10°), Capienza di 
Incantesimi Migliorata (11°), Capienza di Incantesimi 
Migliorata (12°), Creare Armi e Armature, Creare Og- 
getti Meravigliosi, Creare Portale, Incantatore Prodigio, 
Incantesimi Massimizzati, Incantesimi Rapidi, Incante- 
simo Focalizzato (Ammaliamento), Incantesimo Foca- 
lizzato (Trasmurazione), Incantesimo Ritardaro, Inizia- 
tiva Migliorata, Multincantesimo, Scrivere Pergamene. 

Fuoco arcano(Sop): Halaster può lanciare qualun- 
que incantesimo sotto forma di lampo di energia (rag- 
gio 180 m, 5d6+1d6 danni per livello dell'incantesimo). 

Portata arcana: Gli incantesimi di contatto di Hala- 
ster hanno una portata di 9 metri. 

Maestro di controincantesimi: Quando Halaster 
effettua con successo un controincantesimo su un 
qualsiasi incantesimo soggetto ad essere rifles- 
so, l'incantesimo viene rivolto in pieno con- 
tro il suo incantatore originario. Se un in- 
cantesimo non è soggetto ad essere rifles 
50; allora avviene solo il normale con: 
troincantesimo. 

Maestro degli elementi: Halaster 
può preparare qualsiasi incantesimo 
arcano da lui conosciuto basato sui 
descrittori dell'acido, del freddo, 
del fuoco, dell'elettricità o sonoro 
per essere lanciato come un ele- 
mento differente. Ad esempio, 
una palla di fuoco potrebbe essere 
regolata per infliggere danni so- 
nori invece che da fuoco. 

Capacità magiche: Attra- 
verso l'uso degli incantesimi 
permanenza e desiderio, Halaster 
gode permanentemente delle se- 
guenti capacità: si muove in 
complero silenzio, e con gli e 
fetri di passare senza tracce, pro- 
tezione dalle frecce, visione del 
vero, camminare nell'aria co- 
me fosse rerraferma (come la 
capacità di un destriero fantoma- 
tico di 12° livello) 

Difese di Sottomonti 
(queste capacità possono venire utilizzate 
solo quando Halaster-sî trova a Sottomonte): 

Longevità: Halaster non può invecchiare. 

Proiezione dell'immagine: Halaster può manifestare fi- 
no 2 30 immagini illusorie della sua persona in qualun: 
que luogo di Sottomonte (non ha bisogno di contatto 
visuale con le immagini, può lanciare incantesimi attra- 
verso di esse e può trasferirsi dove si trova una qualun. 
que delle sue immagini con un'azione gratuita) 

Controllo dei portali: Se un portale di Sortomonte viene 
usato, Halaster lo viene immediatamente a sapere. Può 
attivare, disattivare o cambiare la destinazione di qua- 
lunque portale con un'azione standard 

Incantesimi da mago al giorno: 4/6/6/6/6/5/5/2/ 
4/3/1/1/1. CD base = 20 + livello dell'incantesimo, 22 + 
livello dell'incantesimo per gli incantesimi di Amma- 
liamento e Trasmutazione. Livello dell’incantatore 30°. 


Proprietà: Anello della rigenerazione, anello del corno, (te- 
letrasporto 3 volte al giorno all'interno di Sottomonte, 
nega sernatura arcana 0 le barriere magiche non prisma- 
tiche a contatto, funziona come un anello della libertà di 
movimento, assorbe i dardi incantati e gli effetti dell'e- 
lettricità), 1d20 pugnali volanti (oggetti volanti animati, 
con un bonus di porenziamento +1), veste degli occhi, 
anello di protezione+s. In aggiunta oltre agli oggetti che 
porta con sé di solito, Halaster ha dei depositi di ogger- 
ti magici in rutro Sortomonte, che contengono oggetti 
di grande potere e di ogni ripo. 


Halaster Blackeloak, il creatore di Sotto- 
monte, è considerato giustamente un ma- 
g0 estremamente vecchio e potente. 

ma anche completamente pazzo. 

Questo mago anziano è esperto in cam- 
pi del sapere molto diversi fra loro come 

il taglio di pietre preziose, l'inge 
mA gneria e la creazione e il controllo 
dei mostri (viventi e non morti) 
provenienti da altri piani. Essendo paz 
20 ridacchia e parla costantemente da so- 
lo, e non sembra in grado di seguire 
un argomento 0 una conversazio- 
ne a lungo. Comunque, la sua paz- 
zia non gli impedisce di ricono- 
scere un pericolo o una mi- 
naccia quando si presenta, e di 
difendersi con una velocità e una 
* efficacia impressionanti 
Halaster è lerteralmente in pos- 
sesso di centinaia di oggetti ma- 
gici, e quando si trova a Sot- 
tomonte (dove di solito è “na 
scosto nelle pareti”, utilizzando la 
sua rete di passaggi segreti) può 
comandare costrutti come i go- 
lem, gli orrori corazzati e gli ar- 
tigli striscianti. Halaster può 
anche fare ricorso ad incantesi- 
mi contingenza, cloni di se stes- 
so ei vari trucchi e trappole di 
Sottomonte, incluso un ‘portale 
semovente”che può inghiotti- 
re la sua persona o altri a pia- 
cimento e trasportarli da qualche 
altra parte, 

I momenti di lucidità di Halaster all'interno di Sotto- 

monte sono rari, ma al suo esterno è in genere estrema- 
mente lucido. In queste occasioni Halaster diventa un 
personaggio fastidioso, meticoloso, dall'atteggiamento 
solenne, freddo e decoroso. Si ricorda di qualunque of- 
fesa gli sia stata inflitta e di qualunque aiuto abbia rice- 
vuto, e non tollera alcuna insolenza. Inoltre Halaster 
cerca sempre di fare andare le cose a modo suo, senza 
dare alcun peso ai danni o al male che può fare nel pro- 
cesso. 
li interessi di Blackcloak sono principalmente col- 
lezionare nuovi mostri e nuove magie. Dopo migliaia di 
anni esiste ormai poco che egli possa definire “nuovo”. 
In attesa di cose di questo genere trascorre il tempo ma- 
nîpolando gli eventi e la politica in base all’umore del 
momento. 


NAVI 
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Umana (Eletta di Mystra) Str20/Mag10/Acm2: GS 36; 
umanoide Media; DV 20d4+160 più 2d4+16 più 10d4+80; 
pf 336; Iniz +8; Vel 9 metrì; CA 31, 17 a contatto, 27 colta 
‘alla sprovvista; Att +23/+18 in mischia (1d4+7/19-20, pu 
gnale+5), +20/+16 di contatto a distanza (tramite incante- 
simo); AS capacità magiche di Eletta; QS maestra degli 
elementi, potenza degli incantesimi +2, immunità di Elet- 


ta, individuazione 
del magico, Cost 
tuzione potenzia 
ta, fuoco d’argento, 
capacità sopranna- 
turali; AL CN; TS 
Temp +19, Rifl 
+15, Vol +24; For 
14, Des 18, Cos 26, 
Int 20, Sag 15, Car 
20. Altezza 1,75 m. 

Abilità e talenti: 
Alchimia +25, Cer- 
care +15, Concen- 
trazione +43; Co- 
noscenze (arcane) 
+30, Conoscenze 
(luoghi dell’Agla- 
rond) +15, Cono- 
scenze (religioni) 


(toria dell'Agla- 
rond) +25, Cono- 
scenze (storia del 
Rashemen) +15, 
Diplomazia +11, 
Guarire +14, Inti: 
midire +17, Intrat- 
tenere +14, Nuota: 
re +7, Osservare 
+12, Percepire In 
ganni +7, Profes- 
sione (erborista) 
+12, Raccogliere 
Informazioni +9, 
Sapienza Magica 
+31, Scrutare +25; 
Abilità Focalizzata (Sa- - 
pienza Magica), Autorità 
(37), Creare Bacchette, Controincantesimo Migliorato, For- 
giare Anelli, Incantatore Epico, Incantatore Prodigio (stre- 
gone), Incantesimi Massimizzati, Incantesimo Focalizzato 
(Invocazione), Incantesimo Focalizzato (Trasmutazione), 
Incantesimo Raddoppiato, Incantesimo Ritardato, Iniziati- 
va Migliorata, Reputazione Epica, Scrivere Pergamene. 
Capacità magiche di Eletta: 1 volta al giorno - blocca 
mostri, caduta morbida, campo anti-magia, dweomer sinodico 
di Simbul (converte gli incantesimi preparati in 2 punti fe- 
rita guariti per livello di incantesimo), metamorfosi, mura 


prismatico, palla di fuoco ritardata, vagnatela, volare. Livello 
dell’incantatore 22%; CD del tiro salvezza 15 + livello del- 
l'incantesimo. 

Maestra degli elementi: La Simbul può preparare 
qualsiasi incantesimo arcano da lei conosciuto basato sui 
descrittori dell'acido, del freddo, del fuoco, dell'elettricità 


o sonoro per essere lanciato come un elemento differen- 
te. Ad esempio, una palla di fuoco potrebbe essere regolata 
per infliggere danni sonori invece che da fuoco. 
Immunità di Eletta: La Simbul è completamente im 
mune agli attacchi che producono i seguenti effetti: cer- 
chio di morte, charme, dardo incantato, disintegrazione, dissi- 
mulare, dito della morte, palla di fuoco, paura, regressione men- 
tale, sciame di meteon 
Individuazione del magico (Sop): In linea visiva. 
Costituzione po- 
tenziata: L'archeti 
po di Eletta di 
Mystra aggiunge 
+10 alla Costituzio- 
ne di Simbul. 
Fuoco d'argento 
(Sop): Vedi Capitolo 
2 dell'Ambientazione 
di Forcorren REALMS 
peri dettagli. 
Capacità sopran- 
maturali: Grazie al 
l'uso di incantesimi 
desiderio ed esperi 
menti magici su se 
stessa, la Simbul è 
dotata delle seguenti 
capacità soprannatu- 
rali: individuazione 
del magico (sempre 
attiva come nel 1° 
round di effetto del: 
l'incantesimo), prote- 
zione dal male, prote- 
zione dagli incantesi- 
mi, vedere invisibilità, 
trasformazione. È an- 
che protetta come se 
indossasse un anello 
di protezione+3 e un 
amuleto anti-individa 


zione € localizzazione. 

Può trasformare se 

stessa in un effetto di ca- 

tena di fulmini che si mani- 

festa come una scia meteorica 

che viaggia alla velocità di 21 metri; 

non può riformarsi per almeno 1d4+2 ore, e 

farlo richiede 10 minuti. A volte fa uso di desiderio per ri 

muovere un incantesimo che conosce del suo repertorio 
per fare posto a un altro diverso. 

Incantesimi da stregone tipici conosciuti (6/8/8/7/7/7/7/ 
5/5/6; CD base = 18 + livello dell’incantesimo): 0 -apri- 
re/chiudere, individuazione del magico, lampo, lettura del ma- 
gico, luce, luci danzanti, manto magica, riparate, sigillo arcano; 
1°- caduta morbida, comprensione dei linguaggi, dardo incan- 
tato, ingrandire, mani brucianti; 2° - alterare se stesso, frantu- 
mare, grazia felina, luce diurna, ragnatela; 3° - dissolvi magie, 
muro di vento, palla di fuoco, volare; 4° - charme sui mostri, gri 
do, metamorfosi, scudo di fuoco; 5° - muro di forza, regressione 
mentale, telecinesi, teletrasporto; 6*- catena di fulmini, control- 
lare tempo atmosferico, disintegrazione; 7° - desiderio limitato, 
sequenza di incantesimi di Simbul (lanciarlo fa sì che i trein- 
cantesimi seguenti fino al 4° livello vengano attivati si- 


multaneamente da un'unica parola di comando), spruzzo 
prismatico; 8° - charme di massa, esplosione solare, metamorfosi 
di un oggetto, vuoto mentale; 9° - attivatore di incantesimi di 
Simbul (funziona come la sequenza ma influenza incante- 
simi fino al 7° livello), desiderio, dweomer sinodico di Simbul 
(converte gli incantesimi preparati in 2 punti ferita di 
guarigione per livello di incantesimo), fermare il tempo. 

Incantesimi da mago al giorno: 4/6/5/4/4/3. CD base = 17 
+ livello dell'incantesimo, 19 + livello dell'incantesimo 
per gli incantesimi di Invocazione e Trasmutazione. 

Libro degli incantesimi: La Simbul conosce tutti gli in- 
cantesimi di mago fino al 5° livello del Manuale del Gio- 
catore. 

Propnetà: Bracciali dell'armatura+10, anello accumula incan- 
tesimi (identificare, visione del vero, occhio arcano), anello delle 
stelle cadenti, bacchetta dei dardi incantati (9°, 20 cariche), bi 
chetta dei fulmini (10°, 20 cariche), pugnale+5, 4 pozioni di cu- 
ra ferite gravi (10°), diamante del caos, bastone del passag: 
gio. Come potente incantatrice e sovrana di una 
nazione, la Simbul ha accesso a incredibili ri- 
sorse e può acquisire o creare qualsiasi 
oggetto che non sia un artefarto dî cui 
potrebbe aver bisogno, col tempo, 


Alassta Silverhand, una delle 
Sette Sorelle che formano le 
Elette di Mystra, è nota agli 
abitanti di Faerùn odierni so- 
lo come la Simbul. É la Regi- 
na dell'Aglarond (da alcuni 
chiamata “la Strega-Regina”, 
e molti credono che il pri- 
mo appellativo sia parte del 
suo titolo ufficiale), ed do- 
tata di poteri stregoneschi 
leggendari e di un carattere 
altrettanto burrascoso. 

Divenne una maestra del- 
la metamagia molto tempo 
addietro, e da sola è riuscita a 
respingere un esercito di ag- 
gressori Thayan, usando titani- 
che combinazioni di incantesi- 
mi. Il Re Azoun IV del Cormyrla 
chiamava “una buona amica, ma una 
terribile nemica”. Al momento è l'amante 
del famoso (0 famigerato, în base ai pun- 
ti di vista) mago Elminster di Shadow- 
dale. Grazie al suo amore, la donna è 
riuscita a mitigare î suoi peggiori 
scoppi di furîa incontrollata, il 
che la rende ancora più formi- A 
dabile in battaglia... è ancora im- 
pavida, ma non ignora più i danni che è in grado di causa 
re. Sembra ancora più determinata che mai a padroneg 
giare la magia meglio di chiunque altro a Faerdìn... e pro 
babilmente ci riuscirà. 

La Simbul si sposta incessantemente da un luogo all'al- 
tro di Toril, e perfino lungo gli altri piani, senza mai con- 
formatsi a una routine e mutando forma a volontà (spes- 
so assume la forma di un corvo nero). Quando assume la 
sua forma normale, si cura poco del suo aspetto esteriore, 
e gira a piedi nudi o con degli stivali da avventuriera, av- 
volta in una veste nera stracciata. I suoi capelli sono sem- 


pre scompigliati e aggrovigliati. Anche nel suo stesso rea- 
me di Aglarond, la gente la teme, la evita e la ritiene paz- 
za. Si dice che i Maghi Rossi svengano al solo pensiero di 
doverla affrontare in battaglia. Almeno in questo, la loro 
valutazione è corretta. 


Lich Nec10/Mro17/Acm2: GS 31; non morto Medio; 
DV 29d12+25; pf 211; Iniz +2; Vel 9 metri; CA 31,162 
contatto, 29 colto alla sprovvista; Att +17/+12 in mischia 
(1d6+2, bastone del potere) o +15 in mischia (1d8+5 [CD 25 
sulla Volontà per dimezzare] più paralisi, tocco del lich) o 
+17/+12 di contatto a distanza (tramite incantesimo); AS 
tocco paralizzante, aura di paura; QS portata arcana, po- 
tenza degli incantesimi +2, resistenza a scacciare non 
morti +8, riduzione del danno 15/+1, difesa 
specializzata (Necromanzia) +4, potenza 
degli incantesimi (Necromanzia) +8, 
maestro del circolo, iscrivere tatuaggio, 
signore del grande circolo, tratti dei 
non morti; AL NM; TS Temp +12, Rifl 
+14, Vol+25; For 11, Des 14, Cos-, Int 

22; Sag 20, Car 20. Altezza 1,80 m. 
Abilità e talenti: Alchimia +26, 
Artigianato (intagliare pietre pre- 
ziose) +16, Ascoltare +15, Cer- 
care +20, Concentrazione 
+25, Conoscenza delle Ter- 
re Selvagge +7, Cono- 
scenze (arcane) +26, Co- 

noscenze (architettura e 

ingegneria) +11, Cono- 

scenze (religioni) +11, 
Conoscenze (storia del 

Thay) +16, Diplomazia +7, 

Guarire +9, Intimidire +11, 

Muoversi Silenziosamente 

+10, Nascondersi +10, Nuota- 
re +2, Osservare +15, Percepi- 
re Inganni +13, Professione 
(erborista) +9, Professione 
(marinaio) +9, Sapienza Magi: 
ca +32, Scrutare +26; Abilirà 
Focalizzata (Sapienza Magi 
ca), Capienza di Incantesimi 
Migliorata (10°), Capienza di 
Incantesimi Migliorata (11°), 
Creare Bacchette, Creare Bastoni, 
Creare Oggetti Meravigliosi, Incante- 
simi Massimizzati, Incantesimi Rapidi, In- 
cantesimo Focalizzaro (Invocazione), Incantesimo Fo- 
calizzato (Necromanzia), Incantesimo Personale (animare 
morti), Mente sul Corpo, Padronanza degli Incantesimi 
(animare morti, cono di freddo, controllare non morti, dardo in- 
cantato, teletrasporto), Scrivere Pergamene, Tatuaggio Foca- 
lizzato (Necromanzia). 

Tocco paralizzante (Sop): Le creature toccate devono 
superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 25) oppure ri- 
mangono paralizzate permanentemente. 

Aura di paura (Sop): Le creature con meno di 5 DV 
nel raggio di 18 metri che guardano il lich devono supe- 
rare un tiro salvezza sulla Volontà (CD 25) o essere in- 
fluenzate dagli efferri di un incantesimo paura lanciato da 


un incantatore di 29° livello. 

Portata arcana: Gli incantesimi di contatto di Szass 
Tam hanno una portata di 9 metri. 

Immunità: Immune a freddo, elettricità, trasformazio- 
ne e efferti di influenza mentale. 

Tratti da non morto: Immune agli effetti di veleno, 
sonno, paralisi, stordimento, malattia, agli effetti necro- 
mantici, agli effetti di influenza mentale e qualsiasi effet- 
to che richieda un tiro salvezza sulla Tempra, a meno che 
non funzioni anche sugli oggetti. Non è soggetto ai colpi 
critici, aî danni debilitanti, ai risucchi di caratteristiche o 
di energia, L'energia negativa lo guarisce. Non rischia la 
morte per danno massiccio, ma viene distrutto se scende 
a 00 meno punti ferita. Scurovisione 18 metri. Non può 
essere rianimato; la resurrezione funziona solo se la crea 
tura è consenziente. 

Incantesimi da mago al giorno: 5/7/7/6/6/6/6/3/ 
5/5/1/1. CD base 18 + livello dell'incantesimo, 20 + livel- 
lo dell'incantesimo per gli incantesimi di Invocazione, 31 
+ livello dell'incantesimo per gli incantesimi di Necro- 
man: 

Livello dell'incantatore 29°. Scuola specializzata: Necro- 
manzia. Scuole proibite: Ammaliamento, Illusione. 

Libro degli incantesimi: Come lich molto vecchio e come 
uno dei sovrani di una nazione di maghi, Szass Tam ha ac- 
cesso praticamente a ogni incantesimo conosciuto e ha 
creato molti incantesimi unici di necromanzia noti sol. 
tanto a lui o ad altri Maghi Rossi. Normalmente tiene 
pronti un teletrasporto rapido e vari incantesimi di attac- 
co rapidi 

Proprietà: Data la sua posizione di potere e le sue capaci- 
tà magiche avanzate, Szass Tam può ottenere praticamen- 
te qualsiasi oggetto magico che non sia un artefatto (e ha 
accesso ad almeno due artefatti Netheresi conosciuti, il 
Globo della Luna Mortale e il Seggio di Tharkosil). Possiede un 
bastone del potere, bracciali dell'armatura+10 e un anello dei tre 
desideri che porta con sé rutto il tempo. Inoltre porta con 
sé o indossa una mano della gloria, un anello accumula incan- 
tesimi, un anello di protezione2, una bacchetta del raggio di in- 
debolimento (intensificato al 4° livello) e un teschioscuro. 


Szass Tam, tristemente famoso per la sua crudeltà gelida e 
astuta nonché per la sua longevità, è lo zulkir della Ne- 
cromanzia a Thay, il Mago Rosso più influente e, stando a 
ciò che dicono gli osservatori, il vero signore di Thay. 
Szass Tam, diventato un lich oltre duecento anni fa, ha 
raggiunto la sua attuale posizione di potere grazie a una 
smisurata arroganza, ad abilità e preparazione sufficienti a 
sostenere le sue sconfinate ambizioni e a una lucidità 
mentale senza pari che ne hanno fatto uno degli esseri 
più intelligenti e asturi dell'intero Faerùn. 

Come gli altri Maghi Rossi, Szass Tam preferisce non 
farsi vedere, manovrando î suoi lacchè e i suoi molti ser- 
vitori (compresi i suoi vasti eserciti di non morti guidati 
da generali vampiri) mentre lui rimane impegnato a tra- 
mare e a complottare. La sua condizione di non morto gli 
permette di essere assai paziente. Non ha problemi ad ab- 
bandonare i servitori e i progetti che falliscono, potrà 
sempre riprovare in seguito in un modo diverso. Stancato 
dai continui tradimenti e assassini all’interno dei Maghi 
Rossi, ha deciso che il miglior futuro per Thay e per i Ma- 
ghi Rossi è un futuro che veda il paese unito sotto la sua 
guida, controllato dalla sua magia e dalla paura. Non ha 
‘ancora apertamente esercitato il suo potere, in quanto 


vuole preservare la forza di Thay il più possibile, e prefe- 
risce accumulare quanto più potere possibile prima di 
condurre le cose a un conflitto aperto. 

SzassTam possiede una collezione pressoché incredibi- 
le di oggetti magici, che comprende anelli, bacchette e al- 
tri piccoli oggetti ma che include anche bastoni, golem e 
artefatti. La sua fortezza, a nordovest di Tyraturos, è pres 
soché inattaccabile. Coloro che lo incontrano (o che in- 
contrano le immagini di se stesso che lui crea, che ap- 
paiono reali in tutto e per tutto è che invia attraverso l'in- 
tero Faerdùn) scoprono che Szass Tam è un individuo cal- 
mo, colto e perfino piacevole. Ha l'aspetto di un uomo 
scheletrico e pallidissimo avvolto in vesti ricchissime. È 
calvo, ha occhi scuri, una sottile barba nera e mani che si 
sono rinsecchite fino a diventare quasi degli artigli. Natu 
realmente è in grado di usare la magia per cambiare il suo 
aspetto, La sua forma preferita è quella di uno studioso al 
to, anziano ma ancora robusto, dagli occhi neri scintillan- 
tie dalla voce profonda e suadente. 

Szass Tam è educato ma diretto, e può cedere rapida- 
mente a una collera gelida e controllata davanti a un'inso- 
Jenza 0 a una sfida deliberata. D'altra parte, sembra invece 
ammirare coloro che lo imbrogliano o lo raggirano supe- 
randolo in astuzia, fin tanto che lo trattano con cortesia. È 
coinvolto in più intrighi di quanti Ja maggior parte degli 
abitanti di Faerîin possano scoprire nel corso delle loro 
vite, e man mano che il suo dominio si espande, sembra 
soddisfatto di considerare l'esistenza come un gigantesco 
gioco le cui trame e i complotti sono le pedine, o meglio, 
Je armi principali 


— MAGO ROSSO EPICO 


Il Mago Rosso Epico è un esempio di come si costruisce 
una progressione epica per una classe di prestigio di die- 
ci livelli oltre a quelle descritte nella Guida del Duncron 
Master (che sono descritte nel primo capitolo di questo 
volume). Il solo privilegio di classe che segue una pro- 
gressione costante nella classe di prestigio del Mago Ros- 
so è la capacità di potenza degli incantesimi (la capacità di 
difesa specializzata è quasi regolare, ma dal momento che 
salta il 5° livello nella progressione regolare, non può es- 
sere prolungata oltre il 10° livello). Il livello di incantato- 
re del Mago Rosso aumenta in maniera analoga a quella 
del maestro del sapere. Dal momento che potenza degli 
incantesimi è una capacità assai porenre, il bonus di pro- 
gressione dei talenti del Mago Rosso è lento. 

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 

Incantesimi: Il livello di incantatore del Mago Rosso 
è pari alla somma dei suoi livelli di classe come Mago 
Rosso e di qualsiasi classe da cui tragga la sua capacità di 
lanciare incantesimi. Il Mago Rosso non apprende incan- 
tesimi aggiuntivi a meno che non selezioni il talento Co- 
noscenza di Incantesimi (vedi *Talenti*, sotto). 

Potenza degli incantesimi: La potenza degli incan- 
tesimi del Mago Rosso epico aumenta di +1 ogni due li. 
velli 

Difesa specializzata: La difesa specializzata del Mago 
Rosso non aumenta oltre il 10° livello, dal momento che 
la suo progressione non è regolare nel corso dei primi 10 
livelli. 

Talenti bonus: Il Mago Rosso epico ottiene un talento 
bonus (selezionato dalla lista dei talenti bonus del Mago 
Rosso) ogni quarrro livelli oltre il 10°. 


Lista dei talenti bonus del mago rosso epico: Alchimia Ac- 
cresciuta, Capienza di Incantesimi Migliorata, Creare Ar- 
mi e Armarure Magiche Epiche, 
Creare Bastoni Epici, Creare Og: 
getti Meravigliosi Epici, Creare 
Verghe Epiche, Conoscenza di 
Incantesimi, Emanazione Perma- 
nente, Forgiare Anelli Epici, Igno- 
rare Componenti Materiali, In- 
antesimi Aumentati, Incantesi- 
mi Immobili Automatici, Incante- 
simi in Combattimento Migliorati, 
Incantesimi Intensificari Migliorati, 
Incantesimi Rapidi Automatici, Incan- 
tesimi Rinforzati, Incantesimi Silenzio- 
Automatici, Incantesimi Spontanei, 
Incantesimo di Opportunità, Incantesi- 
mo Focalizzato Epico, Metamagia Miglio- 
rata, Multincantesimo, Resistenza agli In 
cantesimi, Riflessi da Combattimento Mi- 
gliorati, Scrivere Pergamene Epiche; Incan- 
tesimi in Combattimento, Incantesimo Fo- 
calizzato, Incantesimo Inarrestabile, Padro- 
nanza degli Incantesimi. 

Oltre ai talenti riportati in questa lista, il 
Mago Rosso può considerare qualsiasi talen- 
to di metamagia o di creazione oggetto come 
appartenente alla sua lista dei talenti bonus. 

Inoltre, anche i seguenti ralenti dal volume Am 
bientazione di FORGOTTEN REALMS sono considerati apparte 
nenti alla lista dei talenti bonus del Mago Rosso: Artigia 
no Magico, Controincantesimo Migliorato, Famiglio Mi 
gliorato, Incantesimo Focalizzato Superiore, Incantesimo 
Inarrestabile Superiore, Incantesimo Innato, Incantesi 
mo Personale, nonché î nuovi talenti di creazione ogget 
t0 e di metamagia qui descritti. 


Tagetta A1-1: Mago Rosso EPICO 


Livello di 

Mago Rosso Speciale 

ta Foce degl incantesimi 16 

iù Potenza degli incantesimi +7, talento bonus 
te Potenza degli incantesimi +8 

le Potenza degli incantesimi +9, talento bonus 
Da Potenza degli incantesimi +10 


KHELBEN, “BASTONE 
NSUN 


Umano (Eletto di Mystra) Mag24/Acm3: GS 31; uma 
noide Medio; DV 24d4+192 più 3d4+24; pf 284; Iniz +3; 
Vel 9 metri; CA 30, 20 a contatto, 27 colto alla sprovvista 
Att +19/+14 in mischia (1d6+5, bastone nero) 0 +17/+12 di 
contatto a distanza (tramite incantesimo); QS portata ar- 
cana, maestro di controincantesimi, maestro degli ele- 
menti, immunità di Eletto, capacità magiche di Eletto, in- 
dividuazione del magico, Costituzione potenziata, Sag- 
gezza potenziata, fuoco d'argento; AL LN; TS Temp +19, 
Rifl +14, Vol +24; For 14, Des 16, Cos 26, Int 22, Sag 20, 
Car 15. Altezza 1,80 m. 


Abilità e talenti: Alchimia +26, Artigianato (pittura) +11, 
Cavalcare (cavallo) +4, Cercare +10, Concentrazione +32; 
Conoscenza delle Terre Selvagge +8, Conoscenze (arcane) 
+30, Conoscenze (dei piani) +16, Conoscenze (luoghi di 
Waterdeep) +16, Conoscenze (religioni) +11, Conoscenze 
(storia di Waterdeep) +11, Diplomazia +4, Intimidire + 
Intrattenere ( 


rti drammatiche) +4, Osservare +7, Perce- 
pire Inganni +9, Raccogliere Informazioni +4, Raggirare 
+4, Sapienza Magica +34, Scrutare +25; Abilità Focalizzata 
(Sapienza Magica), Arma Focalizzata (bastone ferrato), 
Artista (pittore), Capienza di Incantesimi Migliorata 
(10°), Creare Bastoni, Creare Oggetti Meravigliosi, For- 
giare Anelli, Incantesimi Immobili, Incantesimi Intensi- 
ficati, Incantesimi Rapidi, Incantesimo Focalizzato (Invo- 
cazione), Incantesimo Focalizzato (Trasmutazione), In- 
cantesimo Persistente, Incantesimo Raddoppiato, Padro- 
nanza degli Incantesimi (bastone nero, catena di fulmini, 
dando incantato, teletrasporto senza errore, volare), Scrivere 
Pergamene, Volontà di Ferro. 

Portata arcana: Gli incantesimi di contatto di Khel: 
ben hanno una portata di 9 metri 

Maestro di controincantesimi: Quando Khelben ef 
fettua con successo un controincantesimo su un qualsia 
si incantesimo soggetto ad essere riflesso, l'incantesimo 
viene rivolto in pieno contro il suo incantatore origina 
rio. Se un incantesimo non è soggetto ad essere riflesso, 


] normale controincantesimo. 
Maestro degli elementi: Khelben può preparare qual- 
siasi incantesimo arcano da lui conosciuto basato sui de 
scrittori dell'acido, del freddo, del fuoco, dell'elettricità o 
sonoro per essere lanciato come un elemento differente. 
Ad esempio, una palla dî fuoco potrebbe essere regolata 
per infliggere danni sonori invece che da fuoco. 
Immunità di Eletto: Khelben è completamente im 


allora avviene solo 


mune agli attacchi che producono i seguenti effetti: cecità, 
cerchio di morte, danza irresistibile di Otto, dardo incantato, dis- 
integrazione, fulmine, gabbia di forza, giara magica, risucchio di 
energia, tempesta di ghiaccio. 

Capacità magiche di Eletto: campo anti-magia, delique- 
scenza scheletrica di Simbul (trasforma le ossa del bersaglio 
in gelatina, rendendola una creatura gelatinosa), dweomer 
sinodico di Simbul (trasforma gli incantesimi preparati in 2 
punti ferita per livello di incantesimo), forma di wraith, 
guanto d'arme (avvolge una mano in un guanto di energia 
che conferisce una riduzione al danno di 30/- a quella ma- 
no e impedisce qualsiasi contatto con essa, ma impedisce 
anche l'uso di quella mano per lanciare incantesimi), 
mappa di Mutara (fornisce una mappa mentale che illustra 
la locazione del soggetto, la locazione di un altro e due 
punti di riferimento noti al soggetto), ragno mentale (per- 
mette all'incantatore di leggere i pensieri di 8 persone al 
massimo e anche di sondarle alla ricerca di ulteriori in- 
formazioni), riflettere incantesimo minore (come riflettere in- 
cantesimo, ma agisce solo su 1d4 livelli di incantesimo e 
non può riflettere gli incantesimi parzialmente), sfera del- 
le meraviglie (una variante del globo di invulnerabilità che 
permette all'incantatore di decidere quali incantesimi 
possono oltrepassare la sfera), Zanna di Alustriel (fa sì che 
la prossima arma che il portatore lancia torni da lui come 
se si trattasse di un'arma ritornante). 

Individuazione del magico (Sop): In linea visiva. 

Costituzione potenziata: L'archetipo di Eletto di 
Mystra aggiunge +10 alla Costituzione di Khelben. 

Saggezza potenziata: Kelben ha usato vari incantesi- 
mi desiderio per aumentare la sua Saggezza. Il suo punteg- 
gio di Saggezza ha un bonus intrinseco di +4 compreso 
nel suo valore. 

Fuoco d’argento (Sop): Vedi Capitolo 2 dell'Ambienta- 
zione di ForcoTTEN ReaLms per i dettagli. 

Incantesimi da mago al giorno: 4/6/6/5/5/5/5/2/3/4/1 
CD base = 16 + livello dell’incantesimo, 18 + livello del- 
l'incantesimo per gli incantesimi di Invocazione e Tra- 
smutazione. Livello dell'incantatore 27°. 

Libro degli incantesimi: Khelben si preoccupa di cono- 
scere centinaia di incantesimi degni di nota, nonché qual- 
che strano incantesimo che i maghi minori giudichereb- 
bero di poco interesse. Conosce la maggior parte degli in- 
cantesimi da mago/stregone del Manuale del Giocatore e 
dell'Ambientazione di Forcorren ReALMs. 

Proprietà: Il bastone nero (un bastone del potere con un in- 
cantesimo bastone nero permanente lanciato su di esso, che 
gli permette di usarlo come un dissolvi magie lanciato da 
un incantatore di 8° livello lanciato a contatto, per incana- 
lare vari incantesimi di influenza mentale, o far-sì che un 
incantatore toccato perda un incantesimo preparato 0 
spenda uno slot di incantesimi non utilizzato), bracciali del- 
l'armatura+10, anello di protezione+s, perla del potere (8°), per- 
la del potere (9°). Come mago estremamente potente, Khel- 
ben ha accesso a incredibili risorse e, con il tempo ade- 
guato a sua disposizione, può ottenere qualsiasi oggetto 
che non sia un artefatto e di cui potrebbe aver bisogno. 


Khelben Arunsun, un Eletto di Mystra e un tetro e rigido 
sostenitore della legge e dell'ordine (chiamato “il Bastone 
Nero" a causa del suo bastone ferrato magico e di vari suoi 
incantesimi che producono effetti simili a un bastone) è 
il Lord Mago di Waterdeep e il marito di Laeral Silver 
hand delle Serre Sorelle. Sono in pochi a sapere della gio- 


ventù di Khelben nella perduta Myth Drannor o la sua ve- 
ra età, ma sono in molti quello che hanno imparato ad 
avere paura di lui. 

Khelben veste sempre in vesti nere molto semplici e 
non compare mai in pubblico senza il suo bastone ferrato 
nero. È un individuo dai modi orgogliosi e imponenti. 
Preferisce intimorire 0 spaventare la gente piuttosto che 
lasciar trapelare il suo sarcasmo; la sua arguta e vivace in- 
telligenza e la sua sagacia. Più di un acuto osservatore del- 
l'animo umano sembra aver notaro in Khelben un senso 
di colpa latente e ben celato che lo tormenta, ma nessuno 
sa (o osa dire) di che si tratti. 

Kbelben, nella sua lotta in nome della legge e dell'ordi: 
ne, ha fondato o sostenuto varie organizzazioni (come 
l'Alleanza dei Lord) e poi le ha abbandonate (come gli Ar- 
pisti) quando non sono più servite ai suoi scopi. Di re- 
cente ha lasciato i Lord di Waterdeep e ha anche abban- 
donato gli Arpisti a causa di un disaccordo sui suoi meto- 
di. Ha fondato un suo gruppo di ex-Arpisti, che sembrano 
pensarla come lui, conosciuto come le Stelle Lunari. 

Khelben si comporta come un mentore saggio, serio è 
rigido che manipola gli agenti e gli avventurieri che in- 
contra rivelando informazioni con riluttanza seguendo la 
teoria “sappi solo quello che è necessario che tu sappia”, 
senza concedere nemmeno una chiacchiera superflua ag: 
giuntiva. Per dirla con le sue parole, "un segreto non è più 
un segreto se lo riveli a qualcuno”. 

La sua amata Laeral è forse l'unica persona ad essere al 
corrente di tutti î piani di Khelben. È in grado di reggere 
il confronto con lui sia in intelligenza che in potere per- 
sonale, e il legame di profondo amore che li lega l'uno al- 
l'altra ha generato una delle alleanze magiche più straor- 
dinarie dell'intero Faerùn. 


=_= ALUSIRIEL 


Umana (Eletta di Mystra) Mag20/Str2/Acm2: GS 28; 
umanoide Media; DV 20d4+120 più 2d4+12 più 2d4+12; 
pf 194; Iniz +7; Vel 9 metri; CA 28, 18 a contatto, 25 colta 
alla sprovvista; Att +12/+7 in mischia (1d8/19-20, braccio- 
spada luna dal pendente della spada) 0 +15/+10 di contat 
to a distanza (tramite incantesimo); QS maestra delle for- 
‘me, potenza degli incantesimi +2, immunità di Eletta, ca- 
pacità magiche di Eletta, individuazione del magico, Co- 
stituzione potenziata, immune al metallo non magico 
(anello di guardia di ferro inferiore), affinità al nome e al 
canto, fuoco d'argento; AL CB; TS Temp +13, Rifl +10, Vol 
+21; For 11, Des 16, Cos 23, Int 20, Sag 17, Car 17. Altezza 
172m. 

Abilità e talenti: Artigianato (tagliare pietre preziose) 
+10, Cercare +21, Concentrazione +33, Conoscenze (arca- 
ne) +28, Conoscenze (religioni) +10, Diplomazia +13, 
Guarire +5, Intimidire +8, Intrattenere (danza) +8, Na- 
scondersi +13, Orientamento +5, Percepire Inganni +8, 
Professione (erborista) +9, Raccogliere Informazioni +11, 
Raggirare +11, Sapienza Magica +32, Scrutare +20, Valuta- 
re +8; Abilità Focalizzata (Sapienza Magica), Controincan- 
tesimo Migliorato, Creare Baccherte, Creare Oggetti Me- 
ravigliosi, Creare Verghe, Forgiare Anelli, Incantesimi 
Immobili, Incantesimi in Combattimento, Incantesimi 
Rapidi, Incantesimi Silenziosi, Incantesimi Silenziosi 
Automatici, Incantesimo Focalizzato (Ammaliamento), 
Incantesimo Focalizzato (Trasmutazione), Iniziativa Mi- 
gliorata, Scrivere Pergamene. 


Maestra delle forme: Alustriel può alterare 
quegli incantesimi ad area 0 ad effetto che 
fanno uso delle seguenti categorie: a 
esplosione, a cono, a cilindro, a emana- 
zione o a propagazione. La dimensio- 
ne minima per questi spazi è un cu- 
bo con spigolo di 1,5 metri. Ad 
esempio, Alustriel può lanciare 
una palla di fico e lasciare un bu- 
co vuoto lì dove si trovano i suoi 
alleati, evitando che vengano 
toccati dai danni del fuoco. 
Inoltre, qualsiasi incantesi- 
mo formabile (F) può avere 
una dimensione minima di 
1,5 metri invece che 3 metri. 

Immunità di Eletta: Alu- 
striel è completamente immu- 
ne agli attacchi che producono 
i seguenti effetti: came in pietra, 
disintegrazione, fulmine, gabbia di 
forza, labirinto, metamorfosi, va- 
gnatela, regressione mentale, stasi È 
temporale, loco gelido. 

Capacità magiche di Eletta: “ ì. 
1 volta al giorno: blocca mostri, cam- N 
po anti-magia, chiarvudienza/chiaro- 
veggenza, comprensione dei linguaggi, 
creazione minore, individuazione dei 
pensieri, metamorfosi di un oggetto, tele- 
trasporto senza errore, trasformazione. 

Individuazione del magico (Sop): In li 
nea visiva 

Costituzione potenziata: L'archetipo di Eletta di 
Mystra aggiunge +10 alla Costituzione di Alustriel. 

Affinità al nome e al canto (Sop): Ogni volta che vie- 
ne pronunciato il nome di Alustriel o la Runa dell'Eletto, 
Alustriel è in grado di sentirla, seguita dalle nove parole 
seguenti che la persona pronuncia. 

Fuoco d'argento (Sop): Vedi Capitolo 2 dell'“Ambien- 
tazione di ForcottEN ReaLMs per i dettagli. 

Incantesimi da maga al giorno: 4/6/6/5/5/5/4/3/4/4. CD 
base 18 + livello dell’incantesimo, 20 + livello dell'incan- 
tesimo per gli incantesimi di Ammaliamento e Trasmuta- 
zione. Livello dell’incantatore 22°. 

Incantesimi da stregona al giorno: 6/5. Incantesimi da 
stregone conosciuti: 0- individuazione del magico, individua 
zione del veleno, lettura del magico, luce, mano magica; 1- ca 
duta morbida, comprensione dei linguaggi. Livello dell'incan- 
tatore 2° CD base 15 + livello dell'incantesimo, 17 + livel 
lo dell'incantesimo per gli incantesimi di Ammaliamento 
e Trasmutazione. Livello dell'incantatore 2°. 

Proprietà: Pendente della spada di Alustriel (trasforma il 
braccio del portatore in una lama impossibile da disarma- 
re simile a una spada lunga per 40 minuti una volta al 
giorno; conferisce a chi lo usa Competenza nelle Armi da 
Guerra (spada lunga) come talento bonus; può essere dis 
attivato a volontà), bracciali dell'armatura+10, stivali elfici, 
mantello elfico, amuleto anti-individuazione e localizzazione, 
anello di guardia di ferro inferiore, anello di protezione+S, bac- 
chetta di luce, 3 pozioni di cura ferite gravi (10° livello di 
cantatore), talismano anti-veleno. Come sovrana di una pic- 
cola nazione, Alustriel ha molti altri oggetti a sua disposi 
zione che qui non vengono elencati. 


Alustriel, Somma Signora di Silverymoon da 
molto tempo e nuova reggente delle Mar- 
che d'Argento, non è soltanto 
una maga assai potente, ma è 
anche una delle Serte Sorelle. 
La gente del Nord le è fedele per i 
suoi modi dolci, gentili e pondera- 
ti e per la dedizione con cui gui- 
da il suo popolo. I suoi modi se- 
reni sono diventati leggendari: 
Alustriel cura e segue con at- 
tenzione i luoghi e la gente su 
cui governa, e ricorre alle ma- 
gie da combatrimento solo 

nei casî disperati. 
Alustriel ha passato la sua 
giovinezza come un'avventurie- 
ra ribelle, e ha appreso molto 

presto che la felicità nella vita è 
qualcosa da condividere, non da 
reclamare per se stessi da soli. Per- 
segue incrollabilmente il suo so- 
\ gno di pace e di razze in grado di 
vivere assieme in armonia, e di un 
7 luogo in cui le arti vengano ap- 

| prezzate e incoraggiate: questo so- 

gno è diventato Silverymoon. 

È apparentemente impossibile 
confondere o mandare in collera 
Alustriel (anche se non è raro che 
pianga sulle disgrazie personali del 
suo popolo), o frammentare la sua 
concentrazione su più di un proble- 
ima alla volta. Questo, in aggiunta al suo talento naturale 
di ricordare perfettamente i volti, i nomi, le voci e i modi 
della gente che incontra, la rende una sovrana quasi per- 
fetta. La sua prontezza e la sua esperienza le permettono 
di prevedere gli eventi futuri del Nord meglio di chiun- 
que altro nel Faerùn. 

La gente di Silverymoon la osanna chiamandola “la Si- 
gnora della Speranza” o "la Signora Splendente”. Alustriel 
ha la capacità naturale di stringere amicizia con tutta la 
gente che incontra, aiutando le persone (anche in modi 
assai modesti) a risolvere le loro preoccupazioni e i loro 
bisogni del momento. Solo l'ingiustizia e l'intolleranza la 
mandano in collera, ma è assai raro che la sua rabbia sia 
esternata in qualcosa di diverso da un discorso freddo e 
puntiglioso. Alustriel è una costruttrice e un'amministra- 
trice il cui successo nasce dalla sua bravura nel capire la 
gente attorno a sé. 


= MANSHOGON 


Umano Mag23/Acm2: GS 25; umanoide Medio; DV 
23d4+92 più 2d4+8; pf 166; Iniz +3; Vel 9. metri; CA 24, 15 
a contatto, 21 colto alla sprovvista; Art +15/+10 in mischia 
(1d6+2, bastone del potere), +16/+11 di contatto a distan- 
za (tramite incantesimo); QS fuoco arcano, capacità magi- 
che, Intelligenza potenziata, incantesimi permanenti, RI 
47: AL LM; TS Temp +14, Rifl +14, Vol +21; For 10, Des 16, 
Cos 18, Int 23, Sag 16, Car 19, Altezza 1,75 m. 

Abilità e talenti: Addestrare Animali +7, Alchimia +17, 
Artigianato (tagliare pietre preziose) +12, Ascoltare +7, Ca- 
muffare +7, Cavalcare (cavallo) +7, Cavalcare (drago) +9, 
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Concentrazione +25, Conoscenza delle Terre Selvagge +7, 
Conoscenze (arcane) +26, Conoscenze (architettura e in 
gegneria) +10; Conoscenze (geografia del Mare della Lu 
na) +10, Conoscenze (luoghi di Zhentil Keep) +11, Cono 
scenze (storia del Mare della Luna) +16, Diplomazia 
+9, Intimidire +7, Osservare +9, Professione 
(erborista) +8, Sapienza Magica +30, Scrutare 
+20; Abilità Focalizzata (Sapienza Magica), 
Capienza di Incantesimi Migliorata (10°), 
Costituzione Possente, Creare Bacchet- 
te, Creare Bastoni, Creare Oggetti Me- 
ravigliosi, Creare Portale, Forgiare 
Anelli, Incantatore Prodigio, Incante 
sîmi in Combattimento, Incantesimi 
Massimizzati, Incantesimi Rapidi, 
Incantesimo Focalizzato (Ammalia- 
mento), Incantesimo Focalizzato 
(Evocazione), Incantesimo Inarre- 
stabile, Scrivere Pergamene. 
Fuoco arcano (Sop): Mans- 
hoon può lanciare qualsiasi in 
cantesimo come un lampo di 
energia (raggio di azione 144 m 
2d6+1d6 danni per livello dell’incan- 
tesimo). 
Capacità magica: 4 volte al gior- 
no - teletrasporto. 
Intelligenza potenzia 
ta: Manshoon ha letto un 


tomo del chiaro pensiero+3. Il 
suo punteggio di Intelli- 
genza ha un bonus in- 
trinseco di +3 compreso 
nel suo valore. 

Incantesimi perma- 
nenti: Attraverso l'uso dî per 
manenza, Manshoon è dotato delle seguenti capacità ma 
giche continue e permanenti: comprensione dei linguaggi, 
protezione dalle frecce, scurovisione e vedere invisibilità. 

Incantesimi da mago al giorno: 4/6/6/6/9/4/5/5/3/3/1 
CD base 17 + livello dell'incantesimo, 19 + livello dell' 
cantesimo per gli incantesimi di Ammaliamento ed Evo- 
cazione. Livello dell'incantatore 25 


Libro degli incantesimi: Manshoon conosce più di cento 
incantesimi, compresa la maggior parte degli incantesimi 
da mago/stregone del Manuale del Giocatore. 

Proprietà: Bastone del potere, fermaglio dello scudo, gorgiera 
da combattimento di Manshoon (protegge dagli attacchi mi- 
rari al collo, armatura naturale +4, guardia di ferro inferi 
rapido 1 volta al giorno, caduta morbida 2 volte giorno, re 
pulsione 1 volta al giorno, fulmine 1 volta giorno, tutti al 
17° livello dell'incantatore), anello accumula incantesimi, 


anello di stregoneria IV, tunica nera dell’arcimago. 


Manshoon è stato per anni il signore di Zhentil Keep e 
degli Zhentarim; Manshoon è il classico maestro incanta- 


tore dai modi suadenti e astuti, sinistro e decadente. Ha 
soffocato senza pietà ogni rivolta tra le fila della Rete Ne- 
ra; ha assassinato î suoi rivali e ha selezionato le fila dei 
più giovani e dei più ambiziosi inviando gli arrivisti più 
giovani e inesperti in missioni impossibili come uccidere 
Elminster o catturare la custode del fuoco magico, Shan- 
dril Shessair. Odiato e malvisto dal suo alleato Fzoul, 
Manshoon ha lentamente manipolato il sacerdote pro 


prio come tutti gli altri: rimanendo arrogante, intoccabile 
nel suo potere e leggermente divertito da ogni cosa. 


Tutto questo è giunto a una brusca fine nel 1370 CV, 
quando Fzoul e Lord Orgauth sono riusciti ad uccidere 
Manshoon, e si sono ritrovati ad affrontare non solo un 
clone, come si aspettavano, ma più di una dozzina di clo- 
ni tenuti in stasi e creati da Manshoon stesso. Nessu 
no sa chi abbia arrivato i cloni o perché, ma il caos 
si è sparso per tutto il Faertîn, percorso da arci- 
maghi spietati e malvagi, ognuno convinto di 
essere, a tutti gli effetti, il “vero” Manshoon e 
inspiegabilmente spinto dall'impulso di 
uccidere i suoi cloni rivali. 

Molri dei cloni sono periti in bat- 
taglia, e i vecchi rifugi di Manshoon 
che contenevano i suoi oggetti magici 
sono caduti nelle mani di altri. Rimangono solo tre 
Manshoon. Uno ha reclamato il suo posto tra gli 
Zhentarim, riconoscendo la guida dell'organizza- 
zione di Fzoul Chembryl ma raggiungendo un 
accordo con l'Eletto di Bane che gli permette 
di utilizzare le risorse e gli agenti degli Zhen- 
tarim. Un altro sembra aver raggiunto una 
posizione di comando tra i ladri di West- 
gate e si fa chiamare Orbakh. Un terzo 
si è rifugiato presso Halaster di Sotto- 
monte. 1 sopravvissuti sono riusciti 


a superare l'impulso di uccidere 
gli-altri cloni attraverso 
l'uso di vari incantesimi 
e artifizi. 
A tutrî gli effetti, il 
Manshoon presso gli 
Zhentarim sembi 


a es 
sere “il" Manshoon. 
Un diplomatico e un tiran- 
no consumato avvezzo a comandare e a manipo- 
lare da dietro le quinte, pronto ad ingaggiare avventurieri 
che eseguano la sua volontà quando non riesce a raggira- 
re le autorità locali 0 a piegarle al suo volere. Sollevato 
dalla responsabilità di comandare la Rete Nera, è ora libe- 
ro di concepire nuove trame per l'avanzata degli Zhenta- 
rim, e sembra aver imparato una lezione di pazienza e 
prudenza dalle traversie subite negli ultimi due anni. Ha 
raddoppiato le sue ricerche nelle arti arcane; intento a 
cercare un modo per trasferire la sua coscienza da un clo- 
ne all'altro a suo piacimento 


EEE NRAGLEA 


Umana Chri5/Dis5/Gers di Auril: GS 25; esterno Me- 
dio (malvagio); DV 15d8+15 più 5d8+5 più 5d8+5; pf 140; 
Iniz +0; Vel 9 metri; CA 33, 10 a contatto, 33 colta alla 
sprovvista; Att +20/+15/+10 in mischia (1d8+4 più 3d6 
freddo/x3 più 9d6 freddo, ascia da battaglia a esplosione di 
ghiaccio+3); +26 a distanza (1d8+10 più 1d6 da freddo, ba- 
lestra leggera a esplosione di ghiaccio:5 con quadrelli+5); AS 
intimorire non morti 6 volte al giorno; QS emissario di 
vino, resistenza all'elettricità 5, resistenza al fuoco 10, ca- 
pacità speciali di gerofante, immune al freddo, infondere 
capacità magiche, difesa sacra +2, trascendenza; AL NM; 
TS Temp +19; Rifl +10, Vol +26; For 12, Des 10, Cos 12, Int 
14, Sag 28, Car 16. Altezza 1,62 m. 

Abilità e talenti: Concentrazione +29, Conoscenza delle 


Terre Selvagge +24, Conoscenze (religioni) +30, Diploma- 
zia +31, Sapienza Magica +30; Competenza nelle Armi da 
Guerra (ascia da battaglia), Creare Armi e Armature, Incan- 
tatore Epico, Incantesimi in Combattimento, Incantesimi 
Massimizzati, Incantesimi Potenziati, Incantesimi Prolun- 
gati, Incantesimi Rapidi, Saggezza Possente, Sopravvissuto. 

Emissario divino: Iyraclea può comunicare telepati- 
‘camente con un esterno nel raggio di 18 metri, purché l'e- 
sterno sia al servizio di Auril o di allineamento neutrale 
malvagie 

Capacità speciali da gerofante: Folgorare gli infede- 
li, portata divina, potenza degli incantesimi +2, capacità 
magiche (cono di freddo due volte al giorno e lempesta di 
ghiaccio due volte al giorno). 

Immune al freddo: Iyraclea ha usato un incantesimo 
miracolo per rendersi completamente immune al freddo. 

Infondere capacità magiche: Capacità magica utilizzabile a 
volontà. 

Difesa sacra: Bonus di +2 da aggiungere ai tiri salvez- 
za contro gli incantesimi divini e contro le capacità so- 
prannaturali e magiche degli esterni 

‘trascendenza: Protezione dal bene come azione gratuita. 
Utilizzabile a volontà; bonus di +2 alle abilità basate sul 
Carisma e alle prove di caratteristica quando Iyraclea ha a 
che fare coi seguaci di Auril 

Incantesimi da chierica al giorno: 6/9/8/8/8/8/5/6/5/6; 
CD base 19+ livello dell'incantesimo. Divinità: Auril. Do- 
mini: Aria (scacciare terra/intimorire aria 6 volte al gior- 
no), Tempesta (resistenza all'elettricità 5), Acqua (scaccia- 
re fuoco/intimorire acqua 6 volte al giorno). Livello del- 
l'incantatore 25°, 

Incantesimi epici da chierica al giorno: 2; CD 
del tiro salvezza 29. AS 

Proprietà: Bastone del gelo (45 cariche; Tl 
non può usare la funzione muro di ghiac- 
cio), ascia da battaglia dell'esplosione di 
gluaccio+3, armatura completa di resistenza 
al fuoco+S, scudo grande d'acciaio della fortifi- 
cazione moderala+5, arco potente corto compo- 
sito dell'esplosione di ghiaccio+5 (bonus di 
For +2), 50 frecce+S, anello di eludere, 
anello della libertà di movimento, verga 
dell'estinzione delle fiamme, talismano 
della Saggezza+6, amuleto dell'armatura 
naturale+3, mantello della resistenza+2, 
verga dell'assorbimento, diadema în- 
candescente minore. 


Iyraclea, l'autoproclamatasi Regina 

del Ghiaccio, vive all'interno di un ca- 

stello di ghiaccio scolpito, da qual- 

che parte lungo le propaggini set- 

tentrionali del Grande Ghiacciaio. 

È una potente chierica di Auril, è 

incarna tutta la furia della Vergine del 

Gelo nei suoi assalti contro la popo- 

lazione di Sossal. Tiene al suo servi: 

zio vari gelugon, chiamati gli Arti- 

gli Ghiacciati di Iyraclea Î 
Si dice che Iyraclea di tanto in 

tanto faccia uso di incantesimi 

per rapire i maghi più giovani e 

vigorosi da Sossal e perfino dalle terre meri- 

dionali di Vaasa e Damara. Alcuni pensano che abbia bi- 


sogno delle loro essenze virali per prolungare la sua, dal 
momento che sembra essere di erà indefinibile. Oppure 
che stia radunando un esercito di maghi a lei fedeli 0 co- 
stretti a servirla, o che stia incanalando i loro poteri ma 
gici per esercitare il dominio del Grande Ghiacciaio di 
nuovo su rutte le Terre Fredde. 

Iyraclea è famosa per i suoi temibili incantesimi epici, 
che portano nomi come artigli freddi, pugno dî ghiaccio e ra- 
soîo di ghiaccio. 


Artigli freddi 

Invocazione [Freddo] 

CD di Sapienza Magica: 39 

Componenti: VS 

Tempo di lancio: 10 minuti 

Raggio di azione: 32 km 

Bersaglio: Raggio di 32 km centrato sull'incantatore 

Durata: 20 ore 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 

Per sviluppare: 351.000 mo; 8 giorni; 14.040 PE. Semi: 
energia (CD 25). Fattori: incrementare il raggio di 
azione a 32 km (+36 alla CD). Fattori attenuanti: 
aumentare il tempo di lancio di 9 minuti (-18 alla 
CD), contraccolpo di 4d6 (-4 alla CD). 


Questo incantesimo crea una tormenta all'interno del- 
l'area dell'incantesimo. Il tempo cambia nel giro di 10 
minuti dopo che il lancio dell'incantesimo è stato. com- 
pletaro, dura per 20 ore e poi necessità di un'intera gior- 

nata successiva per torna- 


re gradualmente alla normalità. Una tormenta infligge 
gli efferti combinati del vento forte, di un nevicata pe 
sante (1d3 x 30 cm) e del freddo pungente; vedi la Gui- 
da del Duncrown MasteR per gli effetti specifici. 
Lincantatore subisce 4d6 danni al momento del lancio. 


Pugno di ghiaccio 
Invocazione [Freddo] 
CD di Sapienza Magic 
Componenti: V, $, PE 
Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: 
Durata: 20 ore 
Tiro salvezza: Riflessi parziale (vedi resto) 
Resistenza agli incantesimi: Sì 
Per sviluppare: 360.000 mo; 8 giorni; 14.400 PE. Semî: 
energia (CD19). Fattori: incrementare i danni a 10d6+20 
(+20 alla CD), trasformare l’area in bersaglio a contatto 
(+4 alla CD). Fattori attenuanti: bruciare 1.300 PE (-13 
alla CD), contraccolpo di 6de (-6 alla CD). 


‘atura toccata 


Questo incantesimo avviluppa il bersaglio, 
che deve essere colpito dall'incantatore at- 
traverso un attacco di contatto a distan- 
za, in un blocco di ghiaccio che ema- 
na energia fredda. La creatura im- 
prigionata subisce 10d6+20 danni 
da freddo per round in cui ti- 
mane intrappolata nel blocco. 
Il ghiaccio ha uno spessore 
di 1,5 metri in ogni punto 
in cui ricopre la creatura 
imprigionata (quindi 
ogni parete attorno alla 
creatura dispone di 180 
punti ferita). Qualsiasi 
creatura che attraversi il 
ghiaccio per liberare la 
creatura imprigionata subisce 
lo stesso ammontare di danni da 
freddo. 

Se il bersaglio supera il 
suo tiro salvezza, evita il 
ghiaccio che si sta forman- 
do, ma subisce comunque 
10d6+20 danni da freddo 
periil tocco di gelo dell'in- 
cantatore. 

L'incantatore subisce 
6d6 danni al momento del 
lancio. 

Costo in PE:1.300 PE. 


Rasoio di ghiaccio 

Invocazione [Freddo] 

CD di Sapienza Magica: 40 

Componenti: V; $, PE 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: 90 m 

Area: Un fulmine di freddo lungo 90 m e largo3m 
Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza 

Resistenza agli incantesimi: Sì 


Per sviluppare: 360.000 mo; 8 giorni; 14.400 PE. Semi: 
distruggere (CD 29), energia (CD 19). Fattori: tempo di 
lancio di 1 azione (+20 alla CD), trasformare il bersa- 
glio in area (+2 alla CD). Fattori attenuanti: bruciare 
2.000 PE (-20 alla CD), contraccolpo di 10d6 (-10 alla 
CD) 


Questo incantesimo crea un lampo saettante di energia 
che infligge 10d6 danni più 20d6 danni da freddo alle 
creature che colpisce. Se il personaggio viene ucciso 0 
distrurto dal lampo, i suoi resti vengono totalmente di- 
struttî e disintegrati. L'incantatore subisce 10d6 danni 
al momento del lancio. 

Costo in PE: 2.000 PE. 


—_ = SHURUPPAK 


Umano Grr20/Ldr3/Mag7: GS 30; umanoide Medio; 
DV 20d10+80 più 3d6+12 più 7d4+28; pf 289; Iniz +11; 
Vel 9 metri; CA 36, 21 a contatto, 36 colto alla sprovvi- 
sta; Att +38/+33/428/+23 in mischia 
(2d6+18/17-20 più 2d6 sacrile- 
ghi/decapitazione (0 x2), spado- 
ne vorpal sacrilego affilato+4) o 
+33/428/+23/+18 a distanza 
(1d8+7/x3, arco potente lungo 
composito [bonus di For +4] 
con frecce+1); AS attacco 
furtivo +2d6; QS ridu- 
zione del danno 50/+3, 
eludere, resistenza all 
lettricità e al fuoco 10, 
trappole, schivare prodigio- 
so (bonus di Des alla CA), RI 32; AL 
NM; TS Temp +26, Rifl +23, Vol +25; 
For 26, Des 21, Cos 18, Int 16, Sag 17, 
Car 16. Altezza 1,83 m. 
Abilità e talenti: Addestrare Animali +26, 
Ascoltare +9, Caval- 
care (cavallo) +30, 
Concentrazione 
+18, Conoscenze 
(nobiltà e regalità) 
+10, Conoscenze 
(locali) +10, Co- 
noscenze (re 
gioni) +10, Diplo- 
mazia +5, Intimi- 
dire +32, Nuotare 
+31, Osservare +9, 
Raggirare +15, Saltare 
+31, Scalare +31; Arco 
Vitale Prolungato, Arma 
Focalizzata (spadone), 
Attacco Poderoso, Attacco 
Rapido, Attacco Turbinante, 
HI Colpo Senz'armi Migliorato, Critico Migliorato (spado- 
ne), Incalzare, Incalzare Potenziato, Incantesimi Inten- 
sificati, Iniziativa Migliorata, Maestria, Mobilità, Pugno 
Stordente, Resistenza all'Energia (elettricità, fuoco), Ri 
flessi da Combattimento, Riflessi Fulminei, Schivare, 
Scrivere Pergamene, Sicario, Spaccare l'Arma Potenzia 
to, Specializzazione in un'Arma (spadone), Volontà 
Ferro, Volontà Epica. 


Incantesimi da mago al giorno: 4/5/4/3/1; CD base 13 + 
livello dell'incantesimo. 

Libro degli incantesimi: Shuruppak ha accesso a tutti gli 
incantesimi da mago di livello pari 0 inferiore al 4° de- 
scritti nel Manuale del Giocatore o nell'Ambientazione di 
FORGOTTEN REALMS. 

Proprietà: Bracciali dell'armatura+10, spadone vorpal affi 
lato sacrilego, anello di protezione+6, maschera del teschio ros- 
so (funziona come una verga dell’invulnerabilità), cintura 
della forza da gigante+6, arco lungo composito+2 (bonus di 
For +4), 50 frecce+1, stivali della velocità, anello dell'imma- 
gine speculare (vedi sotto), tunica della resistenza all'amma- 
liamento (vedi sotto), bacchetta del fulmine (10° livello 
dell'incantatore), polvere dell'apparizione 


Shuruppak, un tempo l'Elerro di Gilgeam, è ancora una 
potenza pericolosa nell'Unther, anche dopo la dipartita 
della sua divinità patrona. Quando Gigleam era ancora 
in vita, Shuruppak era un assassino, l'esecutore della vo- 
lontà e della legge di Gilgeam. 
Anche in quei giorni era 
uno psicopatico 
pronto a cedere 
a scatti di vio- 


lenza improvvisa; dopo la morte 
di Gilgeam ha perso ogni parvenza di sanità 
che ancora possedeva 

Shuruppak indossa ancora le vesti del suo titolo 
ufficiale di un tempo: vesti nere e cappuccio abbinate 
alla maschera di un teschio rosso che copre la metà su- 
periore del suo volto. Sembra trarre piacere dal terrore 
che la sua comparsa provoca tra gli abitanti dell'Unther, 
che ha terrorizzato per così tanto tempo. Nonostante il 
fatto che sia considerato un fuorilegge dalle forze d'oc 
cupazione del Mulhorand, si sposta a suo piacimento 
sia nell'Unther libero che in quello occupato, e nessuno 
osa alzare la mano contro di lui. La sua potenza viene 
contesa con insistenza sia dalla chiesa di Tiamat che dai 
Maghi Rossi del Thay, entrambi i quali vorrebbero che 
l'Unther riacquistasse la sua indipendenza dal Mulho- 
rand. Ma lui sembra restio a fare qualsiasi cosa con la 
dea che ha ucciso il suo patrono, e non si è dimostrato 
più ben disposto nei confronti dei Thayan. Rimane un 
elemento imprevisto nei complicati giochi politici che 
plasmeranno il fururo dell'Unther. 


Anello dell'immagine speculare: Questo anello con- 
sente al suo porrarore di usare l'incantesimo immagine spe- 
culare a comando rre volte al giorno, come se fosse lancia- 
to da un incantatore di 6° livello (1d4+2 immagini). 

Livello dell’incantatore: 6°; Prerequisiti: Forgiare Anelli, im- 
magine speculare; Prezzo di mercato: 12.960 mo; Peso: - kg. 

Tunica della resistenza all'ammaliamento: La m- 
nica nera di Shuruppak gli conferisce un bonus di for- 
tuna +5 aî tiri salvezza contro gli incantesimi e gli effer- 
ti di ammaliamento. 

Livello dell'incantatore: 9%; Prerequisiti: Creare Oggetti 
Meravigliosi, vuoto mentale; Prezzo di mercato: 6.250 mo; 
Peso: 0,45 kg. 


Appendice 2: PNG 
epici di Gregyhawk 


— SIGNORE DEI GATTI 


Signore dei Gatti, forma umana: Ldr37; 
GS 39; esterno Medio (Licantropo: 
gatto); DV 37d6+148; pf 277; Iniz 
+14; Vel 18 metri; CA 58, 58 a con- 
tatto, 49 colto alla sprovvista; Att 
+40/+35/430 in mischia 
(1d6+15/15-20, stocco+8); AS at 
tacco furtivo +20d6, capacità ma- 
giche; evocare felini, maledizio- 
ne della licantropia; QS vista 
cieca, riduzione del danno 
15/argento, scurovisione 
18 metri, eludere, elude- 
re migliorato, opportu- 
nismo, olfatto acuto, 
mente sfuggente, 
schivare prodigioso 
(+9 contro trappo- 
le), controllo per- 
ferro della forma, 
RI 46; AL N; TS 
Temp +27, Rifl 
+36, Vol +26; 
For 20, Des 
29, Cos 18, 
Int 19, Sag 
17, Car. 25. 
Abilità e talenti: Acrobazia +51, Artista della Fuga +49; 
Ascoltare +43, Cercare +31, Diplomazia +11, Equilibrio 
+51, Intimidire +9, Muoversi Silenziosamente +49, Na- 
+49, Osservare +43, Percepire Inganni +43, 


sconder: 


VARIANTE: IL SIGNORE DEI GATTI COME 
DIVINITA 

Il DM potrebbe usare il Signore dei Gatti come semidivino. 
Se si usano le regole presentate în Dei e Semidei, il Signore 
dei Gatti va considerato una divinità con grado divino 0. Tra 
le altre cose, questo implica che il Signore dei Gatti possiede 
il massimo dei punti ferita per DV. Dei e Semidei contiene le 
regole complete per le entità divine. 


Raggirare +47, Saltare +47, Scalare +41, Utilizzare Oggetti 
Magici +20; Arma Preferita (stocco); Attacco di Opportu- 
nità Furtivo, Attacco Furtivo Migliorato, Auto-Occulta- 
mento, Critico Migliorato (tocco), Danno Persistente, 
Iniziativa Migliorata, Iniziativa Superiore, Riflessi da 
Combattimento, Riflessi Fulminei, Tempra Possente, 
Tempra Scattante, Velocità Accecante (x3), Volontà di Fer- 
ro, Volontà Scattante, 


Signore dei Gatti, forma ibrida o felina: Ldr37; GS 39; 
esterno Medio (Licantropo: gatto); DV 37d6+222; pf 351; 
Iniz +16, Vel 18 metri; CA 60, 60 a contatto, 48 colto alla 
sprovvista; Att +46/+41/+36 mischia (1d6 +21/15-20, stor 
c0+8) o Att +38 mischia (1d8+17, morso) e +36 mischia 
(2d6+8, 2 artigli); AS attacco furtivo +20d6, capacità magi- 
che, sputare, evocare felini, maledizione della licantropia; 
QS vista cieca, riduzione del danno 15/argento, scurovi- 
sione 18 metri, eludere, eludere migliorato, opportuni: 
smo, olfatto, mente sfuggente, schivare prodigioso (+9 
contro trappole), RI 46; AL N; TS Temp +29, Rifl +38, Vol 
+26; For 32, Des 33, Cos 22, Int 19, Sag 17, Car 25. 

Abilità e talenti: Acrobazia +53, Artista della Fuga +51, 
Ascoltare +47, Cercare +35, Diplomazia +11, Equilibrio 
+53, Intimidire +9, Muoversi Silenziosamente +51, Na- 
scondersi +51, Osservare +47, Percepire Inganni +43, Rag- 
girare +47, Saltare +53, Scalare +47, Utilizzare Oggetti Ma- 
gici +20; Arma Preferita (stocco), Attacco di Opportunità 
Furtivo, Attacco Furtivo Migliorato, Attacco Multiplo, At- 
tacco Poderoso, Auto-Occultamento, Combattere alla 
Cieca, Critico Migliorato (stocco), Danno Persistente, Ini- 
ziativa Migliorata, Iniziativa Superiore, Riflessi da Com- 
battimento, Riflessi Fulminei, Tempra Possente, Tempra 
Scattante, Velocità Accecante (x3), Volontà di Ferro, Vo- 
lontà Scattante. 

Capacità magiche: A volontà - cura ferite gravi, distorsio- 
ne, individuazione del bene, individuazione del male, invisibili- 
tà migliovata, linguaggi, porta dimensionale, proîezione astrale, 
teletrasporto senza ervore, trama ipnotica, transizione eterea. Li 
vello dell'incantatore 20% CD del rito salvezza 17 + livello 
dell'incantesimo. 

Forma alternativa (Sop): Il Signore dei Gatti può 
cambiare forma come per l'incantesimo autometamorfosi 
(tuttavia il suo equipaggiamento non cambia) in un gatto 
nero di taglia Media. Può, inoltre, assumere una forma bi- 
pede ibrida con mani prensili e sembianze animali Cam- 
biare da o in forma anîmale o forma ibrida è un'azione 
standard. Dopo aver assunto una qualsiasi forma il Signo- 
re dei Gatti riguadagna i punti ferita come se si fosse ri- 
posato per una giornata. Quando è in forma animale o 
ibrida, il Signore dei Garti ottiene l'uso di Attacco Multi- 
plo, Attacco Poderoso e Combattere alla Cieca. Allo stesso 
modo cambiano i punteggi delle sue caratteristiche: For 
+12, Des +4, Cos +4. Per le caratteristiche del Signore dei 
Gatti in forma ibrida (0 animale) vedere la sezione delle 
statistiche alternative. 

Sputare (Str): Quando è in forma ibrida o animale, il 
Signore dei Gatti può sputare contro qualsiasi avversario 
che si trovi entro 9 metri usando un'azione standard. Lo 
sputo è un attacco di contatto a distanza. Se lo sputo va a 
segno contro un avversario, questo viene accecato come 
per gli efferti dell'incantesimo cecità. Il Signore dei Gatti 
può porre termine alla cecità, se lo desidera. 

Evocare felini (Mag): Quando è in forma ibrida o felina, 
il Signore dei Gatti può evocare 10d6 gatti domestici, 3d6 


leoni, o 2d6 rigri crudeli utilizzando un'azione standard, 
una volta al giorno: Gli animali evocati arrivano all'inizio 
del round successivo del Signore dei Gatti è sono com- 
pletamente fedeli al Signore dei Gatti, come se fossero 
sotto gli effetti dell'incantesimo amicizia con gli animali 
lanciato da un incantatore di 20° livello. 

Olfatto acuto (Str): La creatura può individuare i ne 
mici che si avvicinano, fiutare i nemici nascosti e seguire 
tracce utilizzando il senso dell'olfatto. 

Controllo perfetto della forma (Str); Il Signore dei 
Gatti non necessita mai di alcuna prova per controllare lu 
sua forma, essendo nel pieno controllo delle sue capacità 
di mutaforma. 

Proprietà: Vibrissa (stocco +8), pietra magica rosa e vende, 
guanti della Destrezza+6, mantello di vesistenza+4, stivali alati, 
anello della libertà di movimento, Anello del Signore dei Gatti. 


Anello del Signore dei Gatti (artefatto maggiore): 
Questo ambito oggetto conferisce al Signore dei Gatti un 
totale di nove resurrezione pura, ognuna delle quali viene 
attivata nel round successivo alla sua morte. 


Il Signore dei Gatti, 0 “Sommo Gatto”, è colui che pare es- 
sere il sovrano dei felini di qualsiasi luogo, grandi e pic- 
coli (in effetti, alcuni sostengono che sia una divinità fe- 
lina, anche se altri ritengono che il Signore dei Gatti sia 
una perfida creatura del male). Quelli che riescono a com- 
prendere realmente i felini sanno che il Signore dei Gat- 
ti non è né buono né malvagio, ma è interessato soltanto 
alle azioni dei gatti in sé. A questo scopo vaga ramingo 
per i piani di esistenza, incluso il Piano Materiale. 

Il Signore dei Gatti appare alternativamente come un 
gatto nero, Una pantera nera, un maschio umano pallido 
dai capelli neri, un uomo dalla pelle scura, o come un ibri- 
do uomo-gatto che possiede contemporaneamente le far- 
tezze della forma felina e umana. In forma umana indos- 
sa sempre un vestito nero con dei semplici finimenti d'o- 
ro. Molti ammirano lo stile senza eguali del Signore dei 
Gatti, altri invidiano la sua arte, mentre coloro che lo in- 
contreno di persona restano spesso titubanti di fronte al 
suo magnetismo animale. 


____- _S EGELANIDRA 


Femmina drow Chr23: GS 23; umanoide media (elfa); 
DV 23d8+46; pf 150; Iniz +4; Vel 9 metri; CA 32, intermit- 
tente, 17 a conrarro, 28 colta alla sprovvista); Att 
+25/+20/+15 mischia (1d8+8 più 2d6 contro il bene, mor- 
ning star sacrilega+5); AS intimorire non morti 5 volte al 
giorno; QS tratti dei drow, emissario divino, RI 34; AL 
CM; TS Temp +18, Rifl +14, Vol +24; For 13, Des 18, Cos 
14, Int 17, Sag 26, Car 12. 

Abilità e talenti: Ascoltare +13, Cercare +4, Concentra- 
zione +28, Conoscenze (dei piani) +29, Conoscenze (reli- 
gioni) +29, Osservare +13, Sapienza Magica +29; Capien- 
za di Incantesimi Migliorata (10°), Capienza di Incantesi- 
mi Migliorata (11°), Creare Bacchette, Incantesimi in 
Combattimento, Incantesimi Intensificati, Incantesimi 
Massimizzati, Incantesimi Rapidi, Mescere Pozioni, Scri- 
vere Pergamene. 

Incantesimi da chierica al giorno: 6/8/8/8/8/7/6/6/6/ 
5/1/1; CD base 18 + livello dell'incantesimo. Domini: Ma- 
le (lancia incantesimi del male al 24° livello dell'incanta- 
tore), Distruzione (punire; bonus di +4 ad un attacco, +23 


al danno, una volta al giorno) 

Tratti dei drow: Immune agli incantesimi e agli effer- 
ti magici di sonno; bonus razziale di +2 ai tiri salvezza sul- 
la Volontà contro gli incantesimi o gli effetti di ammalia- 
mento; scurovisione 36 metri; ha diritto ad una prova di 
Cercare quando si trova entro 1,5 metri da un passaggio 
segreto 0 una porta occultata come se li stesse cercando 
attivamente; resistenza agli incantesimi 11 + livello del 
personaggio; bonus razziale di +2 ai tiri salvezza sulla Vo- 
lontà contro incantesimi e capacità magiche; capacità ma- 
giche (1 volta al giorno - luci danzanti, luminescenza e oscu- 
rità come se fossero stati lanciati da uno stregone dello 
stesso livello del personaggio); cecità alla luce (accecata 
per 1 round se esposta a fonti improvvise di luce forte, pe- 
nalità di circostanza di 4 a tutri i tiri per colpire, ai tirî sal 
vezza e alle prove che effettua finché è esposta alla fon 
te di luce forte); bonus razziale di +2 alle prove di 
Ascoltare, Cercare e Osservare (già calcolare nelle 
statistiche riportate sopra). 

Emissario divino (Sop): Comunica telepati- 
camente con gli esterni che servono Lolrh o 
che sono caotici malvagi, raggio 18 metri. 

Proprietà: Cotta di maglia elfica (drow)+ 
udo di metallo grande+3, morning star sacri- 
lega+7, bacchetta di cura ferite gravi, bacchetta 
di blocca persone, bacchetta di oscurità incan- 
descente (come luce incandescente, ma 
usa invece energia sacrilega, 10° li- 
vello), talismano della Saggez- 
za+6, verga dell’assorbimento, 
mantello di resistenza+3, anello 
dell’intermittenza, anello di 
protezione+3, Amulero delle 
Fosse delle Ragnarele Demo- 
niache. 

Amuleto delle Fosse delle 
Ragnatele Demoniache (ar- 
tefatto maggiore): Questo pe- 
gno della buona volontà di Lolrh 
permette al suo possessore di 
lanciare Corona di parussiti due 
volte al giorno al 30° livello 
dell'incantatore. I parassiti 
sono composti da ragni di 
ogni tipo. L'amulero si pre- 
senta con la forma di un ragno 
di ebano scuro con dei piccoli occhi di 
un rosso acceso che forniscono un'illumina- 
zione rossastra in un raggio di 9 metri, se il 
portatore lo desidera. 


Di erà indefinita, Eclavdra, la bellissima sacerdo- 
ressa dai capelli d'avorio è fredda e senz'anima. È lo 
strumento perfetto del volere di Lolth, e Lolth la stima 
come emissaria per gli enclave malvagi nelle Flanaess. La 
sua espressione è normalmente contratta in un ghigno 
sardonico, anche se quando si sposta nei reami del semi- 
divino, come quando ha a che fare con Iuz-e altri poteri 
sotto richiesta di Lolth, controlla il suo comportamento 
per mostrare rispetto dove è necessario. Eclavdra infatti 
nutre un antico odio per Iuz, ma tenta di dissimularlo 
quando si incontrano. 

Eclavdra porta sempre con sé alcune pergamene di pa 
vola del ritiro legate alla sua dimora nel Sotrosuolo sotto le 


Crystalmist. Di solito utilizza il suo slot di incantesimi 
dell’'11° livello per una versione intensificata dell'incante- 
simo distruzione, il che significa che i suoi nemici devono 
superare un tiro salvezza sulla Tempra con CD 29 per so- 
pravvivere 


—_ — —_LORD:ROBILAR 


Umano Grr24: GS 24; umanoide medio; DV 24d10+96; 
pf 228; Iniz +11; Vel 6 metri; CA 38, 16 a contatto; 37 col 
to alla sprovvista 37; Art +36/+31/+26/+21 mischia 
(1d10+15/15-20 (+1d6 ai colpi critici) più 1d6 da freddo 
(più 1d10 da freddo aî colpi critici), spada bastarda affilata 
a esplosione di ghiaccio+5) 0 +31/+26/+21/+16 a distanza 
(1d8+9/19-20/x3, arco potente lungo composito+2 [bonus di 
For +4] con frecce+3); AL LM; TS Temp +23, Rifl +14, Vol 
+16; For 27 (con cintura), Des 16, Cos 18, Int 11, Sag 16, 
Car 16. Altezza 1,83 m. 
Abilità e talenti: Cavalcare (cavallo) +19, Diplomazia 
+12, Percepire Inganni +12; Atma Focalizzata (arco 
lungo composito), Arma Focalizzata (spada bastar- 
da), Attacco Poderoso, Carica Crudele, Combat- 
tere alla Cieca, Combarrere in Sella, Com- 
petenza nelle Armi Esoriche (spada ba- 
starda), Critico Devastante, Critico 
Migliorato (arco lungo composito), 
Critico Migliorato (spada bastar- 
da), Critico Soverchiante (spada 
bastarda), Incalzare, Incalzare Po- 
tenziato, Iniziativa Migliorata, Pe- 
netrare Riduzione del Danno, Ri- 
flessi da Combattimento, Schivare, 
Specializzazione in un'Arma 
(Spada bastarda), Tirare in Sella, 
Tiro Lontano, Tiro Preciso, Tiro 
Ravvicinato. 
Proprietà: Lama di Ghiaccio Nero 
(spada bastarda affilata a scarica di 
ghiaccio 45), destriero di metallo (ve 
di oltre) arco potente lungo composito 
+2 (bonus di For +4) , SO frecce +3, 
cintura della forza da gigante +6, tap- 
peto volante, anello dei controincante- 
sami, corno della distruzione, mantello 
di resistenza +4, amuleto dell’armatu 
ra naturale +2, mantello di resistenza 
+5, anello di protezione +5 
Lama di Ghiaccio Nero: Si dice 
che questa spada bastarda affilata a esplo- 
sione di ghiaccio+S sia stata forgiata da luz, 
e che sia stata donata a Robilar da Mor- 
denkainen poco prima dell'ultima e dis- 
astrosa scorreria leggendaria di Robilar 
nel Castello di Greyhawk. Tenser; che era 
presente all'epoca, sostiene che la lama sia 
stata incantata con delle magie speciali di dissoluzione 
che hanno aiutato Robilar nella liberazione dell'Antico 
dalla sua prigione magica all'interno della grande costru- 
zione. La Lama di Ghiaccio Nero, che a prima vista sem- 
bra essere composta di ghiaccio, infligge 1d6 danni da 
freddo addizionali ad ogni colpo, più 1d10 danni addizio- 
nali da freddo ai colpi critici (che si verificano spesso per 
via della sua lama affilata). Il suo possessore viene protet- 
to dal calore e dal fuoco, daro che la spada assorbe i primi 


10 danni da fuoco che il portatore, altrimenti, subirebbe 
ad ogni round. La Lama di Ghiaccio Nero ha anche una 
probabilità del 50% di estinguere qualsiasi fuoco in cui 
Viene infilata. Questo potere sî estende in un raggio di 3 
metri e include gli efferri duraturi come muro di fuoco, ma 
esclude gli effetti istantanei come palla di fuoco 


Destriero di metallo: Forgiato da Rary il Traditore, 
questo costrutto assomiglia ad un cavallo da guerra pe- 
sante meccanico dorato di una pelle d'argento scintillante 
edi due occhi di un giallo ardente. Il cavallo esegue gli or- 
dini del suo creatore, o di chiunque sia stato designato co- 
me suo nuovo padrone dal suo creatore (attualmente Ro- 
bilar). 

Livello dell'incantatore: 16°; Prerequisiti: Creare Armi e Ar 
mature, Creare Oggetti Meravigliosi, nube mortale, costri 
zione/cerca, desiderio limitato, metamorfosi di un oggetto, pro- 
va di Artigianato (fabbricare armature) (CD 20), sono ne- 
cessari 2 mesi di rituali magici estensivi; Prezzo di mercato: 
200.000 mo. 


DESTRIERO DI METALLO DI ROBILAR 

Costrutto Grande 

Dadi Vita: 18d10 (99 pf) 

Iniziativa: -1 (Des) 

Velocità: 15 m 

CA: 30 (-1 taglia, -1 Des, +22 naturale) 

Attacchi: 2 zoccoli +23 mischia, 1 morso +18 
mischia 

Danno: Zoccolo 2d10+11, morso 
2d6+5 

Faccia/Portata: 1,5 m per 3m/1,5m 

Attacchi speciali: Carica crudele 

Qualità speciali: Tratti dei 
costrutti, guarigione 
rapida 1, immu- 
nità alla magia, 


riduzione del 
danno 50/43, vulnerabilità alla 
ruggine 


Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +5, Vol +6 
Caratteristiche: For 33, Des 9, Cos- 
sInt- Sag 11, Cart 
Clima/Terreno: Qualsiasi terreno 
Organizzazione: Solitario 0 con 
cavaliere 
do di Sfida: 13 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: 19-24 DV 
(Grande); 25-54 DV (Enorme) 


Il destriero di metallo di Robilar 
non è in grado di parlare o di emettere qual- 

siasi tipo di rumore vocale, e non possiede un odore di- 
stinguibile. Si muove con un'andatura fluida non troppo 
diversa da quella di un vero cavallo da guerra. Ogni suo 
passo fa tremare il pavimento, a meno che non si trovi su 
delle fondamenta solide e robuste. 


Combattimento 
Gli zoccoli scintillanti di un destriero di metallo sferra- 
no colpi di una precisione letale e con una forza incre- 
dibile 


Carica crudele (Str): Se un destriero di metallo cari- 
ca un avversario durante il primo round di combatti- 
mento, può effertuare un attacco completo, anche se ha 
già effettuato un'azione di movimento. 

Immunità alla magia (Str): Un destriero di metallo 
è immune a rutti gli effetti magici e soprannaturali, 
tranne i seguenti. L'elertricità lo rallenta (come per l'in- 
cantesimo lentezza) per 3 round senza tiro salvezza. Un 
effetto di fuoco interrompe qualsiasi efferro di lentezza 
sul destriero e cura 1 danno per ogni 3 danni che altri- 
menti infliggerebbe. 

Vulnerabilità alla ruggine (Str): Un destriero di 
metallo subisce normalmente gli effetti degli attacchi 
da ruggine, come quelli di un rugginofago o dell'incan- 
tesimo stretta corrosiva. 


Lord Robilar, compagno e comandante militare di Rary 
il Traditore, è un uomo arcigno e taciturno dai capelli 
neri, dall'aspetto cupo, dagli occhi profondi e dalla bar- 
ba nera. Robilar guida le armate di Rary negli scontri 
contro i nomadi riottosi e le tribù di centauri, ed è sta- 
to inoltre a capo di azioni militari più complesse come 
il saccheggio delle cittadelle di Otiluke e di Tenser. 
Robilar ha cominciato la sua cartiera come avven- 
turiero, ma coloro che vanno in cerca di emozioni e 
d'oro con coraggio (e un pizzico di sfacciataggine) 
occupano ancora un posto importante nel suo 
cuore. È andato in cerca delle sue fortune 
in compagnia di luminari del calibro 
di Mordenkainen, Bigby, Serten e 
Rary il Mago. In seguito li ha traditi 
-utti ad eccezione di Rary, ed ha ot- 
tenuto il titolo di Si- 
gnore di Greyhawk 
(anche se i suoi titoli attuali so- 
no Maresciallo delle Terre Lucenti e 
Guardiano delle Colline di Ottone). 
Sebbene sia stato fanaticamente leale a 
Rary e al reame delle Terre Lucenti (situa- 
to nel Deserto Lucente), ultimamente 
le relazioni di Robilar con il mago si 
sono indurite a causa del comporta- 
mento distaccato e sempre più îm- 
morale di Rary. Alla fine il Trad 
tore porrebbe diventare il tr: 
dito, ma per il momento Ro- 
bilar si accontenta di cavalca- 
re nel deserto sul suo de- 
striero metallico, sventolan- 
do il suo stendardo recante 
un unicorno nero, in cerca 
di battaglia e di avventura 


27; umanoide medio; DV 
27d4+108; pf 175; Iniz +8; Vel 9 metri; CA 28, 18 a con- 
tatto, 25 colto alla sprovvista; CA con armatura magica 
epica 48, 18 a contatto 18, 45 colto alla sprovvista 45; Att 
+19/+14 mischia (1d6+5 più 1d6 da fuoco, bastone del po- 
tere infuocato+S) 0 +17/+12 contatto a distanza (tramite 
incantesimo); AL N; TS Temp +16, Rifl +15, Vol +20; For 
10, Des 17, Cos 18, Int 27, Sag 15, Car 18. 

Abilità e talenti: Alchimia +38, Concentrazione +31, Co- 


noscenze (arcane) +38, Conoscenze (dei piani) +23, Co- 
noscenze (religioni) +23, Diplomazia +18, Percepire In- 
ganni +9, Raggirare +11, Sapienza Magica +38, Scrutate 
+27; Capienza di Incantesimi Migliorata (10°), Capienza 
di Incantesimi Migliorata (11°), Capienza di Incantesimi 
Migliorata (12°), Creare Bastoni, Creare Oggetti Meravi- 
gliosi, Incantesimi in Combattimento, Incantesimi In- 
tensificati, Incantesimi Massimizzati, Incantesimi Rapi- 
di, Incantatore Epico, Incantesimo Inarrestabile, Incante- 
simo Inarrestabile Epico, Iniziativa Migliorata, Mescere 
Pozioni, Metamagia Migliorata, Riflessi Fulminei, Scrive- 
re Pergamene, Tempra Possen- 
te. 

Incantesimi da mago al gior- 
no: 4/6/6/12/6/5/5/5/5/ 
4/1/1/1; CD base 18 + livel. 
lo dell'incantesimo. 

Libro degli incantesimi: 
Mordenkainen conosce 
centinaia di incantesimi, 
molti dei quali sono stati 
creati da lui in persona (e 
alcuni sono largamente 
usati su Oerth e su altri 
mondi). Conosce tutri gli 
incantesimi da ma- 
g0/stregone del Manuale 
del Giocatore. Quando 
dei nuovi incantesimi 
vengono inventari e 
messi in circolazione 
da altri maghi, Mor- 
denkainen non ci met- 
te molto a scoprirlo e ad 
annotarli nella sua vasta 
libreria di libri degli in- 
cantesimi. 

Incantesimi epici al gior- 
n0:3. 

Incantesimi epici cono- 
sciuiti: Armatura magica 
epica, fuori di qua, resisten- 
za agli incantesimi superio- 
re, rovina. 

Proprietà: Bastone del 
potere infuocato+S, brac- 
ciali dell'armatura+8, fa- 
scîa dell'intelletto+6, verga 
dell'ussorbimento, pietra 
magica rosa, tappeto vo- 
lante (1,8 m per 2,7 m) 
amuleto dell'armatura na- 
turale+2, bacchetta delle 
palle di fuoco (incantatore 
di 10° livello) anello di 
protezione+S, anello della 
stregoneria III, sfera di cri- 
stallo, chiave d'argento dei 
portali. 


Chiave d'argento dei portali (artefatto minore): 
Questa chiave scheletrica d'argento, una reliquia creata 
dal dio Dalt, funziona come una campana dell'apertura 
quando viene messa a contatto con le sbarre, la porta, la 


i} 


serratura, il coperchio, il portale, o le catene da aprire. 
La chiave dissolve automaticamente blocca porte 0 serna- 
tura arcana con un livello dell'incantatore pari al 30%, Il 
possessore guadagna un bonus cognitivo +30 alle prove 
di Artista della Fuga. Il possessore può contare su ognu- 
no dei seguenti poteri due volte al giorno, a volontà: pa- 
rola del ritiro, passapareti, transizione eterea. Questi incan- 
resimi vengono applicati al 30° livello dell’incantatore. 


Mordenkainen è uno dei maghi viventi più remuri e ri- 
spettati delle Flanaess. Pochi incantatori non hanno 
mai sentito parlare delle sue favolose imprese e tutti ri- 
conoscono la sua abilità e conoscenza degli affari magi- 
ci e politici. Infatti, la maggior parte dei maghi 
conosce almeno uno degli incantesimi in- 
ventati da Mordenkainen. Attualmente, 
Mordenkainen è a capo di un potente 

gruppo di maghi noto come il Circolo 
degli Orto, che opera affinché nessun 
potere prenda il sopravvento sugli 
altri nelle Flanaess, e di preservare 
l'equilibrio dei poteri nell'Oerik 
Orientale. 

Mordenkainen possiede un for- 
ma fisica raffinata. Porta una barba 
scura tagliata a punta, esibisce una 
testa completamente rasata e soli- 
tamente preferisce gli abiti di raso 
nero. La sua età apparente è di cir 
ca 40 anni (anche se la sua vera età 
è più o meno il doppio). I suoi oc- 
chi penetranti racchiudono dei 
lampi di genio pervasi di follia. Po- 
chi osano contraddire i suoi desi- 
deri dopo aver incontrato il suo 
sguardo possente e aver assistito al- 
la sua persuasiva arte oratoria. 

Mordenkainen si considera uno 
strumento fondamentale del Gran- 
de Equilibrio. Le sue filosofie sono 
molto più complesse rispetto alla 
semplice uguaglianza: sono degli 

ideali altamente dettagliati ed 
estremamente teorerici derivati da 
decenni di ricerche arcane. Mor- 
denkainen ha combattuto impe- 
ruosamente per le forze del bene 
(l'episodio più recente risale alle 
Guerre di Greyhawk) assieme al 
suo esercito privato, la Citta- 
della di Ossidiana, ma ha ope- 
rato altrettanto spesso a 
fianco delle forze in- 
fernali. Preferisce 
manovrare dietro le 
quinte, manipolando 
gli eventi per assicurarsi 
che nessuno schieramento ottenga 
il sopravvento. Di conseguenza, nessuno si fi- 
da di lui, nemmeno i druidi neutrali della Cabala dei Ge- 
rofantì; che trovano le sue visioni sull'equilibrio comple- 
tamente egocentriche e in qualche modo arbitrarie. Altri 
lo annoverano tra i nemici giurati al parì di Evard il Nero, 
Terik e Rary 


Appendice 3: 
NG epici 


Questa sezione fornisce alcune indicazioni per le stati- 
stiche dei PNG di ogni classe standard dal 21° livello al 
30° livello. 

Le descrizioni dei PNG riassumono svariate informa- 
zioni sui PNG stessi. Il formato è identico a quello pre- 
sentato nel Capitolo 2 della Guida del Duncron Master 
nella sezione “Come leggere le descrizioni dei PNG”. Le 
regole per adattare queste statistiche alla razza 0 al tipo 
di mostro, oltre alle note sulla creazione dei PNG si tro- 
vano sempre nel Capitolo 2 della Guida del DunceoN 
Master. Come per i PNG nella Guida del Duncon Ma- 
steR, si rivelerà più facile l'utilizzo di un PNG integran- 
do le informazioni rilevanti di un PNG di un certo li- 
vello all'interno di un altro personaggio oppure copian- 
doli su un'altra scheda. 


PNG BARBARO 

Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 24 (+6 
per la cintura), Des 16 (+2 per i guanti), Cos 15, Int 10, 
Sag 12, Car 8. 

Punteggi di caratteristica incrementati: 24°. Cos 
21 (+1 per il 24° livello, +5 per il manuale); 27°, Des 20 
(+6 peri guanti); 28°, Cos 22 (+1 per il 28° livello), 

Talenti iniziali: Arma Focalizzata (ascia grande), Ar- 
tacco Poderoso, Combattere alla Cieca, Critico Miglio- 
rato (arco lungo composito), Critico Migliorato (ascia 
grande), Schivare, Seguire Tracce. 

Talenti: 21°, Ira Tonante; 24°, Penetrare Riduzione 
del Danno; 27°, Riduzione del Danno; 30°, Riduzione 
del Danno. 

Talenti bonus di classe: 24°, Ira Possente; 28°, Ira 
Terrificante. 

Privilegi di classe iniziali: Ira 6 volte al giorno; ira 
maggiore; non affaticato dopo ira; riduzione del danno 
4/ schivare prodigioso (bonus di Des alla CA, non può 
essere attaccato sui fianchi, +4 contro trappole). 

Privilegi di classe: 22°, schivare prodigioso (+5 con- 
tro trappole); 23°, riduzione del danno 5/4 24', ira 7 vol 
te al giorno; 25°, schivare prodigioso (+6 contro trappo- 
le); 26°, riduzione del danno 6/; 28°, schivare prodigio- 
s0 (+7 contro trappole); 29°, riduzione del danno 7/-. 

Armatura: Corazza di piastre+S. 

Ascia grande (mischia): +5 (21°-28°); tocco fantasma 
tonante+S (29°); tocco fantasma tonante folgorante+s (30°). 

Arco potente lungo composito (distanza): +3 (bo- 
nus di For +4) (21°-24°); potente+s (bonus di For +5) (25> 
30°). 


TABELLA A3-1: PNG BARBARO 


Frecce: 25 +5 

Pozioni: 2 neutralizza veleno, 4 cura ferite gravi, 4 veloci 
tà, 4 eroismo. 

Altro equipaggiamento magico: stivali molleggiati, 2 
borse conservanti, cintura della forza da gigante+6, mantello 
della resistenza+S, verga dei tuoni e fulmini; umuleto dell'ar- 
matura naturale+3 (21”-22°); anello di protezione+3 (21° 
25°); quanti della Destrezza+2 (21°-26°); amuleto dell'arma- 
tura naturale+4 (23°); manuale della salute+5, usato (24°); 
amuleto dell'armatura naturale+s (24°-30°); anello di prote- 
zione+4 (26°-30°); guanti della Destrezza+6, anello di eludere 
(27°-30°); pietra magica midescente (28°-30°); cubo della resi 
stenza al gelo (30°). 

Altro equipaggiamento normale: Attrezzi da scala- 
tore, pugnale, pugnale d'argento, 3 ampolle di fuoco 
dell'alchimista. 


PNG BARDO 

Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 10, 
Des 13, Cos 12, Int 14, Sag 8, Car 26 (+6 per il mantello). 

Punteggi di caratteristica incrementati: 22°, Cos 
14 (+2 per la pietra magica); 24°, Des 19 (+6 peri guanti) 
Car 27 (+1 per il 24° livello); 28°, Car 22 (28). 

Talenti iniziali: Abilità Focalizzata (Diplomazia), 
Abilità Focalizzata (intrattenere), Abilità Focalizzata (sa- 
pienza magica), Arma Focalizzata (stocco), Arma Prefe- 
rita (srocco), Iniziativa Migliorata, Riflessi da Combatti- 
mento. 

Talenti: 21°, Capienza di Incantesimi Migliorata (7°); 
24°, Canto Assordante; 27°, Capienza di Incantesimi Mi- 
gliorata (8°); 30°, Controcanto Reattivo. 

Talenti bonus di classe: 23°, Ispirazione Duratura; 
26°, Canto di Interferenza; 30°, Ispirazione Epica. 

Privilegi di classe iniziali: Musica bardica, cono- 
scenze bardiche. 

Armatura: nessuna. 

Stocco (mischia): +5 

Balestra leggera (a distanza): Perfetta (bonus di For 
+4) (21°-24°); +1 (25°); +5 (26°-30°). 

Quadrelli: 25 +1 (21°); 25 +2 (22°); 25 +5 (23°24%); 25 
+5 anatema (scegliere mostro) (21°). 

Pozioni: 2 linguaggi, 4 cura ferite gran, 3 volare, 2 loqua- 
cità. 

Altro equipaggiamento magico: Corno della distruzio- 
ne, bacchetta di autometamorfost, mantello del Carisma+6, len- 
ti dello charme (21°); anello di protezione+3, amuleto dell'a 
matura naturale+4 (21°-28"); bracciali dell'armatura+s, (21°- 
29°); pietra magica rosa, pietra magica blu scuro, corno del be- 
ne/del male (22°-30°); guanti della Destrezza+6 (24°-30°); bac- 
chetta di spezzare incantamento, bacchetta dell'estremità affila- 
ta (27-30°); pietra magica lavanda e verde (28°-30°); diadema 


Arco lungo Con 
Livello pf CA Inîz Vel AsciaGrande(1d12) composito (1d8) —T/R/V Asc TerSel Intim Salt Scal 
21183 29 43 18m +34/29/24/19(+12) 433/28/23/18(412) +19/+13/411 420. 420 422 430 420 
22° 192 29 +3 18m +34/29/24/19(+12) +33/28/23/18(+12) +20/+14/+12 +21 +21 +23 +31 +20 
23° 200. 30 +3 18m +35/30/25/20(+12) 4+34/29/24/19 (+12) +20/+14/+12 421 +22 +24 432 421 
24° 276 33 +3 18m +35/30/25/20(+12) +34/29/24/19(+12) +21/+15/+13 +22 +23 425 433 421 
25° 287 31 43 18m +36/31/26/21 (+12) +37/32/27/22(+13) +21/+15/+13 +23 +24 426 #34 321 
26° 299 33 +3 18m +36/31/26/21 (+12) +37/32/27/22(+13) +22/+16/+14 +24 +25 427 +35 21 
27° 310 33 43 18m 4+37/32/27/22(+12) +40/35/30/25 (+13) +22/+18/+14 425 426 428 436 421 
28° 350 33 +3 18m +37/32/27/22(+12) +40/35/30/25 (+13) +23/+19/415 +26 +27 +29 +37 +21 
29° 362 33 43 18m +38/33/28/23 (+12) +41/36/31/26 (+13) +23/+19/+15 427° +28 430 438 421 
30° 375 33 +3 18m +38/33/28/23(+12) +41/36/31/26(+13) +24/+20/+16 +27 +29 +31 +39. +22 


TABELLA A3-2: PNG BARDO 
Livello pf CA Iniz Vel 


20° 94 28 +5 9m +22/17/12(44)  +19(41) 
22° 99 28 +5 9m +22/17/12(+4) +20(+2) 
23° 103 28 +5 9m +23/18/13:(+4)  +24(45) 
24° 108 31 +5 9m +26/21/16(+4)  +27(+5) 


25° 12 31 45 
26° 117 31 45 
27° 121 31 +5 


+27/22/17 (+4) 
+27/22/17 (+4) 
+28/23/18 (+4) 


Spada lunga (1d8) Balestra leggera (1d8) 


429 (+5, anatema) 
433 (+9, anatemna) 
+34 (+9, anatema) 


T/RIV Acr Dipl Intr PerIng Ragg Sap Mag 
+7/A13/411 +25 +33 +33 +23 431 +28 
+9/+14/+12 +26 +34 +34 +24 432 429 
+9[+14/+12 +27 +35 435 425 433 430 
+10/+15/+16 +28 +36 +36 +26 +34 431 
+10/+15/16 +29 +37 +37 +27 +35 432 


+11/+16/+17 +30 +38 +38 428 436 433 
3M/16/417 I 339 429 437 434 


28° 126 31 +5 9m +28/23/18(+4)  +34(+9,anatema)  +12/+17/+18 +32 441 +41 430 439 435 
29° 133 33. 45 9m +29/24/19/(+4)  435(+9,anatema) -4+12/+17/418 +33 add 444 431 442 436 
30° 135 36 +5 9m +29/24/19(4)  4+35(+9.anatema) - +13/+18/+19 +34 +45 +45 432 443 437 

TABELLA A3-3: PNG CHIERICO 

Balestra 
Livello pf CA Iniz Vel Morningstar(1d8) leggera (1d8) -— T/RIV Conc Sap Mag 
2° 136 26 0 6m +18/13/8(42) 28 (11) +17/+9/423 126 +24 
22° 143 29* 0 6m +19/14/9(+3) +18 (+1) +18/+10/+24 +27 +25 
23° 149 29 0 6m +20/15/10(43) 219(41) +18/410/424 +28 +26 
24 156 31* 0 6m +20/15/10(+3) +19 (41) +19/+11/+25 +29 327 
25° 162 31* 0 6m +22/17/12(+4) +20 (41) +21/+13/427 330 428 
26° 169 334 0 6m +22/17/12 (+4, distruzione) +20 (+1) +22/+14/+28 +31 +29 
27° 175 354 0 6m +23/18/13 (+4, distruzione) +21 (41) +22/+14/428 +32 +30 
28° 182 35* 0 6m +24/19/14(4+4, distruzione) +21 (41) +23/+15/430 +33 431 
29° 188 354 0 6m +26/21/16 (+4, distruzione) +22(41) +23/+15/430 434 #32 
30° 195 35% 0 6m +26/21/16 (+4, distruzione) +22 (+1) +24/+16/+31 335 +33 


Sintermittente 


della persuasione, amuleto dell'armatura naturale+s, anello di 
protezione+4, bottiglia d'aria (29°-30°); lira della costruzione, 
anello di protezione+s, bracciali dell'armattira+7 (30°) 


INCANTESIMI LANGIATI/CONOSCIUTI 


Livello di Livello dell'incantesimo 

classe o La ta ra # ta e 

20%-26° 4/6 6/5 (6/5 (6/5 6/5 5/5 6/4 

27° 4/6 7/5 6/5 6/5 6/5 6/5 6/4 

28°-30% 4/6 7/5 (6/5 6/5 6/5 6/5 7/4 
PNG CHIERICO 


Punteggi di caratteristica al 21° Livello: For 13, Des 
10 (42 per i guanti), Cos 14, Int 10, Sag 26 (+6 peri tal- 
smano), Car 12. 

Punteggi di caratteristica incrementati: 24°, 
(+1 per 24° livello); 28°, Sag 28 (+1 per 28° livello). 

Talenti iniziali: Creare Bacchette, Incantesimi in 
Combattimento, Incantesimi Intensificati, Incantesimi 
Massimizzati, Incantesimi Rapidi, Mescere Pozioni, Scri- 
vere Pergamene. 

Talenti: 21°, Capienza di Incantesimi Migliorata (10°); 
24°, Capienza di Incantesimi Migliorata (12°); 27°, Ca- 
pienza di Incantesimi Migliorata (14°); 30°, Capienza di 
Incantesimi Migliorata (16°);. 

Talenti bonus di classc: 23°, Capienza di Incantesimi 
Migliorata (11°); 26°, Capienza di Incantesimi Migliorata 
(13°); 29%, Capienza di Incantesimi Migliorata (15°). 

Privilegi di classe iniziali: Scacciare o intimorire i non 
morti. 

Armatura, armatura completa: +3 (21-25); +4 (26° 
27°) +5 (28°-30°). 

Scudo, di metallo Grande: +2 (21°); +3 (22>-25%); #4 
(26°-27°); +5 (2830). 

Morning star (mischia) [o arma preferita dalla divi 
nità]: +1 (21°); +2 (22>-24"); +3 (25°); della distruzione+3 (26°- 
27°); della distruzione+4 (28°); della distruzione+s (29°30°). 

Balestra leggera (a distanza): Perfetta. 

Quadrelli: 25 +1, 


ag 27 


Pergamene: 4 protezione dagli elementi, silenzio, neutraliz- 
za veleno, transizione eterea, camminare nel vento, implosione,2 
resurrezione,2 resurrezione piura, forma eterea, guscio anti-vita, 
2 guarigione, guarigione di massa 

Pozioni: Sfocatura, volare, movimenti del ragno, eroismo. 

Altro equipaggiamento magico: bacchetta di cura feri- 
te gravi, bacchetta di bloccapersona, guanti della Destrezza+2, 
bacchetta di buce incandescente (incantatore di 10° livello) , 
talismano della Saggezza+6, verga dell'assorbimento, anello del- 
l’intermittenza, mantello di resistenza+3 (21°-24*); anello di 
protezione+1 (21°); anello di protezione+3 (22°-24°); anello di 
protezione+S (24°-30°); mantello di resistenza+S (25°-30°); glo- 
ho delle tempeste (27°-30°); diadema incandescente maggiore 
(29°-30°); perla del potere (7°livello) (30°). 


INCANTESIMI AL GIORNO 


Livelli 

21° (livelli degli 6/8/8/8/8/7/6/6/6}511* 
incantesimi 0. 10°) 

22° (livelli degli —6/8/8/8/8/7/6/6/6/5/1* 
incantesimi 0 - 10°) 

23° (livelli degli —6/8/8/8/8/7/6/6/6/5/1*N1 
incantesimi 0- 1°) 

24° (livelli degli 6/8/8/8/8/7/6/6/6/51#/1/1 
incantesimi 0-12 

25° (livelli degli 6/8/8/8/8/7/6/66151*/\/1 
incantesimi 0-12") 

26° (livelli degli —6/8/8/8/8/7/6/6/6/SN*N1NN1 
incantesimi 0 - 13°) 

27° (livelli degli (6/8/8/8/8/7/6/6/6/S/1*/1/1/1/1 
incantesimi 0 - 14°) 

28° (livelli degli —6/9/8/8/8/8/6/6/6/6/11*/1/1/1/1 


6/9/8/8]8]8/6]6]6/6M*NNN 
incantesimi 0 - 157) 
30° (livelli degli 


6/9/3/3/8/8/6/6/616)#/NNA/N/ 
incantesimi 0 - 16°) 


“gli slot del 10° livello e superiori vengono usati per gli incan- 
tesimi di metamagia di livello 0.9* 

Nota: devi scegliere un incantesimo per livello d'incantesimo. 
dai domini appropriati 


TABELLA A3-4: PNG DRUIDO 


Fionda 
Livello pf CA Iniz Vel Scimitarra (1d6) (144) 
2° 115 28 42 9m +18/13/8(42) #19 
22° 121 30 42 9m +18/13/8(+2) +19 
23° 195 31 +2 9m +19/14/9(+42) +20 
24° 207 32 +2 9m  +19/14/9(+2) +20 
25° 212 32 44 9m  4#20/1510(2) +23 
26° 221 32 +4 9m  +20/15/10(+2) +23 
27° 229 32 +4 09m +21/16/11(42) +24 
28° 238 32 44 9m  +21/16/11(+2) +24 
29° 246 32 +4 9m  +22/17/12(+2) 425 
30° 255 32 44 9m  +22/17/12(42) +25 


PNG DRUIDO 
Punteggi di caratteristica al 21° Livello: For 10, Des 
14, 13, Int 12, Sag 26 (+6 per il talismano), Car 8. 

Punteggi di caratteristica incrementati: 23°, Cos 19 
(+6 per bracciali); ‘ag 27 (+1 per24" livello), Des 16 (+2 
per guanti); 28°, Sag 28 (+1 per 28° livello); 30° Sag 30 (+2 
per tomo). 

Talenti iniziali: Incantesimo Focalizzati (ammalia- 
mento), Incantesimi Immobili, Incantesimi in Combatti- 
mento, Incantesimi Massimizzati, Schivare, Scrivere Per- 
gamene, Seguire Tracce. 

Talenti: 21°, Forma Selvatica di Vegetale; 24°,Forma Sel- 
vatica Bestia Magica; 27°, Forma Selvatica Draghesca; 30°, 
Forma Selvatica Colossale. 

Talenti bonus di classe: 24°, Forma Selvatica Bestiale; 
28°, Forma Selvatica Mastodontica. 

Privilegi di classe iniziali: senso della natura, compa 
gno animale, andatura nel bosco, passo senza tracce, resi- 
stenza al richiamo della natura, immunità al veleno, mil- 
le volti, corpo senza tempo, forma selvatica 6 volte al gior- 
no, forma grande, forma minuscola, forma crudele, forma 
enorme, forma elementale. 

Privilegi di classe: 22°, forma selvatica 7 volte al giorno; 
26°, forma selvatica 8 volte al giorno; 30°, forma selvatica 9 
volte al giorno. 

Armatura: armatura di pelle+s. 

Scudo: scudo grande di legno+4 

Scimitarra (mischia): +2. 

Fionda (a distanza): Normale 

Proiettili: 10 perfetti. 

Pergamene: riscaldare il metallo, pelle coriacea, deformare 
legno, invocare il fulmine, neutralizza veleno, protezione dagli 
elementi, parlare con le piante, colpo infuocato, tempesta di 
ghiaccio, muro di fuoco, guscio anti-vita, cerchio di guarigione, 
tempesta di fuoco, guarigione, visione del vero, dito della morte, 
respingere metallo 0 pietra, evoca alleato naturale IX, terremoto, 
sciame elementare. 

Altro equipaggiamento magico: anello di protezione+2 
(21°); 2 piume di Quaal (albero), filatterio della fedeltà, bac- 
chetta di luminescenza, veste del druido, pietra della buona for- 
tuna; bacchetta di cura ferite moderate, diadema della Saggez- 
2046, borsa dei trucchi (marrone), globo delle tempeste, anello 
delle stelle cadenti, mantello di resistenza+2 (21°-23°); anello di 
protezione+4 (22-23°); bracciali della salute (23°-30°); anello di 
protezione+S, guanti della Destrezza+2 (24°-30*); mantello di 
resistenza+3 (24°); mantello di vesistenza+4, bacchetta di luce 
incandescente (incantatore di 6° livello) (25-30); bacchetta di 
reincarnazione, bacchetta di invocare il fulmine (incantatore 
di 8° livello) (26°30°); pietra del controllo degli elementali del- 
la terra (28°30°); tomo della comprensione+2, usato (29°); fa- 
sce metalliche di Bilarro (30°). 


Attacco Con Emp SapMag/ 
base T/R/V Conc TerSel Ani —1Conos 
416 +16/+11/+23 +25 432 424 425 
+16 +17/+12/+24 +26 433 +25 +26 
#17 +20/+12/4+24 430 334 426 427 
417 +22/+14/+26 431 435 +27 +28 
#8 424/+18/428 432 436 428 +29 
28 +25/+19/+29 +33 437 +29 430 
+19 +25/419/+29 +34. 438 430 431 
+9 +26/+20/+31 +35 440 431 +32 
+20) +26/+20/+32 +36 +42 432 433 
+20 +27/+21/433 437 +43 +33 434 


Compagni animali: 20°, orso leggendario; 21°-22°, or- 
so leggendario, topo crudele; 23°, orso leggendario, don- 
nola crudele; 24°, orso leggendario, pipistrello crudele; 
25°, orso leggendario, gorilla crudele; 26°, tigre leggenda- 
ria; 27>28', tigre leggendaria, ropo crudele; 29°, tigre 
gendaria, donnola crudele; 30°, tigre leggendaria, pipi 
strello crudele. 


INCANTESIMI AL GIORNO 
Livell 


21° 6/7/7/7/7]6/5/515]4 

28° 6/8/7[7/7/7[5/55/5 

29:30 6/8/8/7/1]7]6]5}5/5 
PNG GUERRIERO 


Punteggi di caratteristica al 21° Livello: For 26 (+6 
perla cintura), Des 13, Cos 16 (+2 per la pietra magica), Int 
10, Sag 12, Car 8. 

Punteggi di caratteristica incrementati: 24, For 27 
(+1 per 24° livello); 28°, For 28 (+1 per 28" livello); 29* Sag 
14 (+2 per la pietra magica). 

Talenti iniziali: Arma Focalizzata (arco lungo compo- 
sito), Arma Focalizzata (spada bastarda), Attacco Podero- 
so, Combattere alla Cieca, Combattere in Sella, Compe- 
tenza nelle Armi Esotiche (spada bastarda), Critico Mi- 
gliorato (arco lungo composito), Critico Migliorato (spa- 
da bastarda), Incalzare, Incalzare Potenziato, Iniziativa 
Migliorata, Riflessi da Combattimento, Schivare, Specia- 
lizzazione in un'Arma (spada bastarda), ‘l'irare in Sella, Ti- 
ro Lontano, Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato. 

Talenti: 21°, Penetrare Riduzione del Danno; 24°, Criti- 
co Devastante; 27°, Prodezza Epica; 30°, Prodezza Epica. 

Talenti bonus di classe: 22°, Critico Soverchiante; 24%, 
Carica Crudele; 26°, Rillessi Epici; 28°, Prodezza Epica; 
30°, Robustezza Epica. 

Armatura, armatura completa: +4 (21°); +5 (23°-30°). 

Scudo Grande di metallo: +3 (21°); +5 (23*-30%). 

Spada bastarda (mischia): +4 (21°); +5 (22°-25°); esplo- 
sione folgorante+S (26°); esplosione folgorante gelida+5 (27° 
28°); vorpaleS (30°). 

Arco lungo composito (a distanza): poterite+2 (bonus 
di For +4). 

Frecce: 50 +2 (21°-22°); 50 +3 (23-27°); 50 +4 (28°-30°), 

Pozioni: 2 cura ferite gravi, eroismo. 

Altro equipaggiamento magico: Lenti dell'aquila, cor- 
da per scalare, faretra di Ehlonna, cintura della forza da gigan- 
te+6, pietra magica rosa, elmo del teletrasporto, stivali della ve- 
locità (5 round di velocità/giorno) (21°-29°); anello di protezio- 
ne+4, mantello di resistenza+4 (21°-23°); amuleto dell'armatu- 
va naturale+2 (21°24°); anello di protezione+S, mantello di re- 
sistenza+5 (24°-30%); amuleto dell'armatura naturale+4 (25°- 


TABELLA A3-5: PNG GUERRIERO 


Arco lungo 
Livello pf CA Iniz Vel Spadabastarda (110) composito (1d8) TIRN Cav Sal Scal 
20° 178 34 35 6m +34/29/24/19(+14) 327/2217012 (48) #19/MI/A1 413 +18 19 
22° 187 34 +5 6m 435/30/25/20(+15) +27/22/17/12.(+8) = +20/+12/+12 +15 +18 +19 
23° 195 37 45 6m +36/31/26/21 (415) +29/24/19/14 +9) = +20/412/+12 +17 +18 +19 
24° 207 38 +5 6m 436/31/26/21(+15) +29/24/19/14 (+9) +22/+14/+14 +19 +18 419 
25° 212 40 +5 6m +37/32/27/22(415) +30/25/20/15 (39) +22/414/414 #21 +18 419 
26° 221 40 +5 6m +37/32/27/22 430/25/20/15 (+9) +23/+15/H1S +23 +18 +19 
(#15 +1d6 elettricità) 
27° 229 41 +5 Gm +39/34/29/24 432/27/22/17 (+9) +23/4+19/#15 425 +18 +19 
(+15 +2d6 elettricità freddo) 
28° 238 41 +5 6m +40/35/30/25 +34/29/24/19 (+10) +24/+20/+16 427 +18 419 
(+15 +2d6 elettricità /freddo) 
29° 246 41 +5 6m 241/36/31/26(+15vorpal) = +35/30/25/20(+10) +24/420/417 429 +18 419 
30% 275 +5 Gm +42/37/32/27 (+15 vorpul) +36/31/26/21 (+10) +25/+21/+18 +31 +18 +19 
intermittente 
TABELLA A3-6: PNG LADRO 
her] 
Arco corto Attacco Muov Silj Asc/ Cerf Dis Sc UtOgg 
Livello pf CA Iniz Vel Stocco (1d8) composito (1d8) furtivo T/R/V Nasc Oss Val Cong Serr Mag 
21° 115 29 416 /9m +28/23/18 (45) +28/23/18 (+5) +11d6 +12/+26/+10 +32 +26 +26 +28 334 423 
22° 121 29 +16 9m +29/24/19(+6) +30/25/20(+7) +11d6 +13+27/+11 +33 +27 +27 +29 435 424 
23° 126 31 +16/9m +30/25/20 (+6) +31/26/21 (+7) +12d6 +13+27/+11 +34 +28 +28 430 436 425 
24° 132 33 +16 9m +30/25/20 (+6) +33/28/23 (+9)  +12d6 +14/428/+12 +35 +29 +29 431 437 426 
25° 137 34 +16 9m +31/26/21 (+8) +34/29/24 (+9) +13d6 +14/+28/+12 +36 +30 +30 432 138 427 
26° 143 35 #16 9m +31/26/21 (+8) +34/29/24 (+9) +13d6 +15/+29/+13 437 +31 431 +33 339 428 
27° 14835 +16/9m 432/27/22 (+8) +35/30/25 (+9) +14d6  +15/+29/+13 +38 +32 432 +34 +40 429 
28° 154 36 +17 9m 433/28/23 (+8) 438/33/28 (+13) +14d6 +16/+31/+14 440 +33 +33 436 +42 430 
29° 159 36 +17 9m +34/29/24 (+8) +39/34/29 (+13) +15d6 +16/431/+14 +41 +34 434 437 443 43) 
30° 165 36€+17 Im +34/29/24 (+8) +39/34/29 (+13) +15d6 +17/+32/+15 +42 +35 +35 +38 +44 332 


#Gli attacchi hanno una probabilità del 10% di mancare (parì a un quarto di occultamento), tranne quando viene negato il bonus 


della Destrezza alla CA. 


26°); amuleto dell'armatura naturale+s (27°-30°); pietra magi- 
ca blu incandescente (29-30°); anello dell’intermittenza, stivali 
della velocità (10 round di velocità/giorno) (30°). 


PNG LADRO 

Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 12, Des 
26 (+6 per guanti), Cos 13, Int 14, Sag 10, Car 8. 

Punteggi di caratteristica incrementati: 21°, Cos 15 
(+2 per pietra magica); 24°, Des 27 (+1 per 24° livello); 25°, 
For 16 (44 per cintura); 28°, Des 28 (+1 per 28° livello). 

Talenti iniziali: Arma Preferita (Stocco), Iniziativa Mi- 
gliorata, Riflessi da Combattimento, Riflessi Fulminei, 
Schivare, Sensi Acuri. 

Talenti: 21°, Iniziativa Superiore; 24%, Schivare Epico; 
27°, Attacco di Opportunità Furtivo; 30°, Auto-Occulta- 
mento. 

Talenti bonus di classe: 24°, Danno Persistente; 28°, 
Menite Sfuggente, abilità speciale dei ladti dal Manuale del 
Giacatore. 

Privilegi di classe iniziali: Schivare Prodigioso, 
mantiene il bonus di Des alla CA, non può essere attac- 
cato al fianco, +4 contro trappole), eludere migliorato, 
tiro difensivo, colpo incapacitante, opportunismo, at- 


tacco furtivo +10d6. 

Privilegi di classe: 21°, attacco furtivo (incrementi 
mostrati nella tabella); 23°, schivare prodigioso (+5 contro 
trappole); 26° schivare prodigioso (+6 contro trappole); 
29°, schivare prodigioso (+7 contro trappole). 

Stocco (mischia): +4 (21°); +5 (22°30°). 

Arco corto composito (a distanza): potente+3 (bonus 
di For +2) (21°-27°); potente+s (bonus di For +3) (28°-30°), 

Frecce: 25.+1 (21°); 25 43 (22°23*); 25 +5 (24°-27°); 5043 
(28°30°). 

Pozioni: 2 neutralizza veleno, velocità, alterare se stesso, 3 
cura ferite gravi, 2 forma gassosa. 

Altro equipaggiamento magico: Mantello di resisten- 
2044, anello di invisibilità, borsa conservante 3, guanti della De- 
strezza+6, stivali alati, pietra magica lavanda e verde; pietra ma- 
gica rosa, anello di protezione+2 (21°-22°); bracciali dell'arma- 
tura4S (21°-237); anello di protezione+ (23°-24°); bracciali del- 
l'armatura+7 (24°-25°); cintura della forza da gigante+4 (25°- 
30°); bracciali dell'armatura+8, occhiali della notte (26”-30); 
anello di libertà di movimento (27°-30°); verga dell'individua- 
zione dei nemici (29°-30°); cubo di forza (30°). 

Altro equipaggiamento normale: corda di seta 12 m, 
attrezzi da ladro perfetti. 


—“ x 


OGGETTI MAGICI NON EPICI 

Pietra magica della resistenza: Queste pietre magiche [solita- 
mente di colore arancione scuro) possiedono tutte le caratteri 
stiche di una normale pietra magica. Le piesre magiche dello res 
stenza offrono una protezione magica nella forma di un bonus 
di resistenza che va da +] a +5 a tutti i tirì salvezza (Tempra, 


Riflessi, Volontà). Livello dell'incantatore: 5°; Prerequisi 
Oggetti Meravigliosi, resistenza, il livello dell'incantatore deve 
essere tre volte Il bonus della pietra magica; Prezzo di Mercato 
2.000 mo (+1), 8.000 mo (+2), 18.000 mo (+3), 32.000 mo 
(#4), 50.000 mo (+5); Peso: - 


—é.éE1‘1—‘n‘nm0‘ ‘e {o _m10le"e@qnzn[_—[—  _m1——c'_——_'_'_——— 


PNG MAGO 

Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 10, Des 
16 (+2 per guanti), Cos 15 (+2 per pietra magica), Int 26 (+6 
per fascia), Sag 12, Car 8. 

Punteggi di caratteristica incrementati: 22°, Des 18 
(+4 per guanti); 24°, Int 27 (+1 per 24° livello); 28°, Int 28 
(+1 per 28° livello). 

Talenti iniziali: Creare Bastoni, Creare Oggetti Mera- 
vigliosi, Incantesimi in Combattimento, Incantesimi In- 
tensificari, Incantesimi Massimizzati, Incantesimi Rapi- 
di, Incantesimo Inarrestabile, Iniziativa Migliorata, Me 
scere Pozioni, Riflessi Fulminei, Robustezza, Scrivere Per: 
gamene. 

Talenti: 21°, Capienza di Incantesimi Migliorata (10°); 
24°, Capienza di Incantesimi Migliorata (12°); 27°, In- 
cantesimo Clandestino (scegliere un incantesimo cono- 
sciuto); 30°, Incantesimo del Famiglio (teletrasporto senza 
errore). 

Talenti bonus di classe: 23°, Capienza di Incantesimi 
Migliorata (11°); 26°, Incantesimo Inarrestabile Epico; 
29°, Capienza di Incantesimi Migliorata (13°). 

Privilegi di classe: Evoca Famiglio. 

Bastone ferrato (Mischia): Bastone del gelo. 

Balestra leggera (a Distanza): +1. 

Quadrelli: 25 +1. 

Pergamene: Palla di fuoco (incantatore di 10° livello), te- 
letrasporto senza errore, nebbia acida, nube incendiaria, tvasfor- 
mazione, lamento della banshee, pugno serrato dî Bigby; orrido 
avvizzimento, labirinto, evoca mostri IX. 

Pozioni: cura ferite gravi, alterare se stesso, velocità, volare. 

Altro equipaggiamento magico: Bracciali dell'armatu 
ra48, fascia dell’intelletto+6, bastone del gelo, verga dell'assorbi 
mento, pietra magica rosa, ali del volo, anello della stregoneria 1 
(21°-26°); anello di protezione+2, guanti della Destrezza+2 
(21°); amuleto dell'armatura naturale+2 (21°-28°); guanti del- 


TABELLA A3-7: PNG MAGO 


la Destrezza+4 (230°); anello dî protezione+3 (22°-25°); bac- 
chetta delle palle di fuoco (incantatore di 10*livello) (25°-30*); 
anello di protezione+S (25°-30°); anello della stregoneria LUI 
(27730°); cubo di resistenza al gelo (28>30°); amuleto dell'ar- 
matura naturale+S, bacchetta di intermittenza (29°30°); sfera 
di cristallo con individuazione dell’invisibilità (30°). 

Altro equipaggiamento normale: Pugnale. 


INCANTESIMI AL GIORNO 


Livelli 

21° (livelli degli 4/12/6/6/6/5/5/55]41® 
incantesimi 0- 10°) 

22° (livelli degli 4/12/6/6/6/5/5/5/5/4/1* 
incantesimi 0 - 10°) 

23° (livelli degli 412/6/6/65}515/5/4]1*/1 
incantesimi 0- 11%) 

24° (livelli degli 412/6/6/6/5/5/5/5/4/1*N1/1 


incantesimi 0 - 12°) 
25° (livelli degli 
incantesimi 0- 12°) 


4/12/6/6/6/5/51S/5/4/1*[1/1 


26° (livelli degli 4/12/6/6/6/5/5/5/5/4N*N\/1 
incantesimi 0 - 12°) 
27° (livelli degli 4/6/6/12/6/5/5/5/5/4]1*N/1 
incantesimi 0 - 12°) 

* (livelli degli 4/7/6/12/6/6/SB[SNEN/1 
incantesimi 0 - 12°) 
29° (livelli degli 4/7/6/12/6/6/5/5/5[5/#NN1N 


incantesimi 0- 13*) 
30° (livelli degli 4/7/6112/6/6/5/5/5/5N1*N/111 
incantesimi 0- 13°) 
“gli slot del 10° livello e superiori vengono usati per gli incan- 
tesimi di metamagia di livello 0:9°. Possono anche essere 
usati per contenere degli incantesimi di livello inferiore. 


PNG MONACO 
Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 20 (+6 
per cintura), Des 22 (+6 per guanti), Cos 14 (+2 per pietra 
magica), Int 10, Sag 23 (+6 per il diadema), Car 8. 


Bastone Balestra Conos Conos Sap 
ferrato (148) leggera (18) T/R/V Alch Conc (2 qualsiasi) {4 qualsiasi) Mag Scr 
+12/7 (#1) #16/11 (#2) +10/+12/416 +32 425 +32 + 432 +21 
+12/7 (+1) +16/11 (42) +11/+14/+17 +33 +26 +33 +10 333 22 
+13/8 1) +17/012(42) +11/414/217 434 427 434 HI 434 423 
+13/8 (+1) +17/12 (+2) +12/+15/+18 435 428 135 H2 495 24 
+#14/9 (+1) +18/13 (2) +12/415/+18 +36 429 436 73 436 425 
+14/9 (+1) +18/13 (+2) +13/+16/+19 +37 +29 +37 +14 +37 +26 
#15/10 (+1) +19/14 (+2) +13/416/419 438 +30 438 #5 438427 
+15/10.(+1) +19/14 (22) +14/+17/+20 +0 +31 +40 +17 +40 +29 
+16/11 (+1) +20/15.(+2)  +14/+17/420 +41 432 +47 +18 #1 431 
+16/11 (#1) +20/15 (42) +15/418/421 442 433 +42 #19 442 433 
TABELLA A3-8: PNG MONACO 
Acr/Ea/ 
Livello pf CA* Iniz Vel senz'arma Kama (16) Fionda (1d4) T/RIV Nasc Sal 
21° 136 28 +9 30m +21/18/15/12/9 (+5) +27/24/21/18/15 (+8) +25/20/15 (1d443) +14/417/417 4300 429 


22° 743 28 +9 30m 
23° 149 28 +9 30m 
24° 159 31 +9 33m 
25° 182 34 +9 33m 
26° 139 39 49 33m 
27° 195 40 +9 36m 
28° 202 40 +9 36m 
29° 208 40 +9 36m 
30° 215 40 +9 36m 


+21/18/15/12/9 (+5) 
+23/20/17/14/11 (+6) 
+23/20/17/14/11 (+6)} 
+24/21/18/15/12 (+6) 
+24/21/18/15/12 (+6)f 
+25/22/19/16/13 (+6) 
+26/23/20/17/14 (+6)7 
+27/24/21/18/15 (66)7 
+28/25/22/19/16 (+6)jQ 


vista cieca 0 che usano visione del vero o effetti si 


+27/24/21/18/15 (+8) 
+29[26/23/20/17 (+9) 
+29/26/23/20/17 (+9) 
+30/27/24/2)/18 (+9) 
+30/27/24/21/18 (+9) 
+31/28/25/22/19 (+9) 
+32/29/26/23/20 (+10) +30/25/20 (1d4+5) 
+33/30/27/24/21 (410) +31/26/21 (1d4+5) 
+34/31/28/25/22 (+10) +32/27/22 (1d4+5) 
» Il Mantello della distorsione fornisce una probabilità di mancare del 50% per tutte le creature tranne per quelle che possiedono 


+25/20/15 (14443) 
+26/21/16 (1d433) 
+28/23/18 (1d4+5) 
+29/24/19 (14445) 
+29/24/19 (1d4+5) 
30/25/20 (1d4+5) 


+15/+18/+18 +31 430 
+15/418/418 332 432 
16/419/+19 433 433 
416/419/419 434 
+17/+20/+20 +35 +35 
417/420/420 436 436 
+18/+21/+21 +37 +38 
+18/+21/421 +38 
+20/423/+23 +40 +41 


7 !l talento Colpo Affilato fornisce all'attacco senz'arrna una minaccia di critico con un tiro naturale di 19+. 
2. Il talento Colpo Vorpal decapita un avversario che riceve un colpo critico da un attacco senz'arma 


Punteggi di caratteristica incrementati: 23°, For 22 
(+2 per manuale); 24°, For 23 (+1 per 24° livello): 28°, For 
24 (+1 per 28° livello); 30° For 25 (+1 per manuale) 

Talenti iniziali: Arma Focalizzata (kama), Attacco Ra- 
pido, Critico Migliorato (senz'armi), Iniziativa Migliorara, 
Mobilità, Riflessi da Combattimento, Schivare. 

Talenti: 21°, Penerrare Riduzione del Danno; 24, Col- 
po Affilaro; 27°, Deviare Straordinario; 30°, Velocità Ac- 
cecante 

Talenti bonus di classe: 
Colpo Vorpal. 

Privilegi di classe iniziali: Colpo Senzarmi, Attacco 
Stordente, Deviare Frecce, Mente Lucida, Purezza del 
Corpo, Sbilanciare Migliorato, Integrità del Corpo, Salto 
delle Nuvole, Eludere Migliorato, Corpo Adamantino, 
Passo Abbondante, Anima Adamantina, Palmo Tremante, 
Colpo Ki +3, Corpo Senza Tempo, Lingua del Sole e della 
Luna, Caduta Lenta (qualsiasi distanza), Corpo Vuoto, Per- 
fezione Interiore. 

Privilegi di classe: 21°, bonus alla CA +4, velocità 
senza armatura 30 m (19,5 m per i monaci di taglia Pic- 
colà e maneschi); 24°, velocità senza armatura 33 m (21 
m); 25°, bonus alla CA +5; 27%, velocità senza armatura 36 
m(225m); 

Kama (mischia): +5. 

Fionda (a distanza): +2. 

Proiettili: 25 +1 (21°-23*); 25 +3 (24309) 

Pozioni: 3 cura ferite gravi, 3 eroismo, 3 velocità. 

Altro equipaggiamento magico: Cintura della forza da 
gigante+6, mantello della distorstone, pantofole del nagno, pietra 
magica rosa, diadema della Saggezza+6, guanti della Destrez- 
24+6, anello di protezione+2 (21°-23°); manuale dell'esercizio fi- 
sico=2, usato (23°); anello di protezione+s (24>30°); bracciali 
dell'armatura+2 (25°); bracciali dell'armatura+7 (26°); anello 
del potere del camaleonte (26°-30°); bracciali dell'armatura+8 
(27°30); statuine del potere meraviglioso (grifone di bronzo) 
(27°-30°); tappeto volante (1,5m per 2,1m) (28°-30°); manua- 
le dell'esercizio fisico+3, usato, pietra magica verde chiaro (30°). 


PNG PALADINO 

Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 14, Des 
8, Cos 14 (+2 per pietra magica), Int 10, Sag 14, Car 25 (+6 
per mantello). 

Punteggi di caratteristica incrementati: 24°, For 15 
(+1 per 24° livello); 28°, For 16 (+1 per 28° livello), Des 12 
(+4 per guariti). 

Talenti iniziali: Arma Focalizzata (spada lunga), Arrac- 
co Poderoso, Combattere a Cavallo, Critico Migliorato 
(spada lunga), Incalzare, Incalzare Potenziato, Scacciare 
Extra. 

Talenti: 21°, Critico Soverchiante; 24°, Robustezza Epi- 


25°, Robustezza Epica; 30°, 


TABELLA A3-9: PNG PALADINO 


Livello pf CA Iniz Vel Spada lunga (1d8) 
21° 157 32 -1 6m +29/24/19/14(47) 
22° 765 32 -1 6m +29/24/19/14(+7) 


+30/25/20/15 (+7) 
+30/25/20/15 (+7) 
332/27[22/17 (+8: 246 sacra) 
+32/27/22/17 (+8,+2d6 sacra) 
+33/28/23/18 (+8,-+2d6 sacra) 
+34/29/24/19 (+9, +2d6 sacra) 


+35/30/25/20 (+5 


+35/30/25/20 (+9, +2d6 sacra, anatema), +28/23/18/13 (+5) 
,+2d6 sacra, anatema) +28/23/18/13 (+5) 


ca; 27°, Prodezza Epica; 30°, Robustezza Epica. 

Talenti bonus di classe: 23°, Aura di Energia Positiva; 
26°, Aura di Coraggio Migliorata; 29°, Critico Devastante. 

Privilegi di classe iniziali: Individuazione del male, 
grazia divina, imposizione delle mani, salute divina, aura di 
coraggio, punire il male, scacciare non morti, cavalcatura 
speciale, rimuovi malattia 6 volte alla settimana. 

Privilegi di classe: 21°, rimuovi malattia 7 volte alla set- 
timana; 24°, rimuovi malattia 8 volte alla settimana; 277, rè- 
muovi malattia 9 volte alla settimana; 30°, rimuovi malattia 
10 volte alla settimana. 

Incantesimi al giorno: 4/4/3/3. 

Armatura, armatura completa: +4 (21°-26°); +5 (27> 
309. 

Scudo di metallo Grande: +4 (21-26); +6 (28°-30°). 

Spada lunga (mischia); +5 (21°-25*); spada lunga sa- 
cra+5 (26°-28°); spada lunga sacra anatema (scegliere tipo) 
spada lunga sacra anatema (scegliere tipo) difensi- 
va=S (30°). 

Arco lungo composito (a distanza): potente+2 (bonus 
di For+2). 

Frecce: 25 frecce+2. 

Pozioni: 2 cura ferite gravi, volare, linguaggi, saggezza. 

Pergamene: rimuovi paralisi, 2 resistere agli elementi (fuo- 
co), interdizione alla morte. 

Altro equipaggiamento magico: Corno del bene, un 
‘guento di Keoghtom, filatterio della fedeltà, mantello del Cari- 
sma+6, diadema incandescente (maggiore), pietra magica rosa, 
anello di protezionesS, pietra magica della resistenza+3, anello 
dello scudo mentale (22°-30°); amuleto dell'armatura natura- 
le+3 (2: *): bacchetta di resistere agli elementi, bacchetta di 
scudo su altri (24°-30°); amuleto dell'armatura naturale+4 
(27°); amuleto dell'armatura naturale+S, guanti della Destrez- 
2a+4, pietra della buona fortuna (28°30°). 

Cavallo ed equipaggiamento: Morso e briglie, sella 
militare, sacche da sella, cavalcatuta del paladino, mezza 
bardatura+2. 

Altro equipaggiamento normale: Pugnale, simbolo 
sacro d’argento, borsa del guaritore, 4 fiasche d'acquasanta. 


PNG RANGER 

Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 18 (4 
per cintura), Des 24 (+4 per guanti), Cos 15 (+2 per pietra 
magica), Int 10, Sag 14 (+2 per pietra magica), Car 8. 

Punteggi di caratteristica incrementati: 24°, Des 25 
(+1 per 24 livello), For 20 (+6 per cintura); 28%, Des 26 (+1 
per 28" livello). 

Talenti iniziali: Arma Focalizzata (arco lungo compo- 
sito), Combattere con Due Armi Migliorato, Critico Mi- 
gliorato (arco lungo composito), Critica Migliorata fspa 
da lunga), Tiro Preciso, Tiro Rapido, Tiro Ravvicinato. 


Arco lungo 

composito (1d8) —T/R/V. Cav Conc. Guar 
+23/18/13/8 (+5) +21/415/#15 #16 43 419 
+23f18/13/8 (+5) +25/419/419 +18 +13 #19 
424/19/14/9 (+5) +25/+19/419 420 413 419 
+24[19/14/9 (+5) +25/+20/420 +22 +13 +19 


+25/20/15/10 (+5) +25/420/420 424 413 19 
+25/20/15/10 (+5) +26/+21/+21 +26 +13 +19 
+27/22/17/12 (+5) +26/421/221 428 413 419 


+27/22/17/12 (+5) +27/+24/+22 430 +13 119 
+27/+24/+22 +32 +13 419 


+28/+25/123 434 +13 +19 


TABELLA A3-10: PNG RANGER 


Attacco con 
arma primaria. Spada lunga {1d8) 


Livello pf CA Iniz Vel Base 


Spada corta mano 
secondaria (1d8) 


Arco lungo 
composito (1d8) —T/R/V 


20° 157 25 +11 18m 430% +28/23/18/13 (+8) +25/+20/+15 (+5) +35/30/25/20 (+10) +15/+14/49 
22° 165 25 +11 18m 431> +29/24/19/14 (+9) +26/+21/+16 (+6) +35/30/25/20 (+10) +16/+15/+10 
23° 172 28 #11 18m 432% +30/25/20/15 (+9) +27/+22/+17 (+6) +36/31/26/21 (+10) +16/+15/+10 
24° 180 28 +11 18m 433% +31/26/21/16 (+10) +29/+24/+19 (+8) +36/31/26/21 (+10) +17/416/+11 
25° 187 28 411 18m 434 +32/27[22/17 (+10). +32/+27/+22 (+10). +41/36/31/26 (+14) +17/+16/511 
26° 195 31 +11 18m #34 +32/27/22/17 (+10) +32/+27/+22 (+10) +41/36/31/26 (+14) +18/+17/+12 
27° 202 31 411 18m 434 +33/28/23/18 (+70) +33/+23/+23 (+10) #42/37/32/27 (+14) +18/417/412 
28° 210 34 +12 18m 434 +33/28/23/18 (+10) +33/+28/+23 (+10) +43/38/33/28 (+14) +19/+19/+13 
29° 217 34 #12 18m 434 +35/30/25/20 (+10) +35/430/+25 (+10) +45/40/35/30 (+14) +19/+19/#13 
30° 225 34 +12 18m 434% +35/30/25/20 (+10) +35/+30/+25 (+10) +45/40/35/30 (+14) +20/+20/+14 


Nota: In un'azione di attacco completo è possibile usare la spada lunga e la spada corta in combattimento. Così facendo si otten- 


Talenti: 21°, Combattere con Due Armi Potenziato; 24°, 
Anatema dei Nemici; 27°, Velocità Accecante; 30°, Morte 
dei Nemici. 

Talenti bonus di classe: 23°, Lacerare con Due Armi; 
26°, Nemico Prescelto Migliorato; 29*, Prodezza Epica. 

Privilegi di classe iniziali: Seguire Tracce, se indos- 
sa un'armatura leggera o non indossa alcuna armatura, 
possiede Ambidestria e Combattere con Due Arini, Ne 
mico Prescelto (goblinoide, non morto, gigante, drago, 
diavolo). 

Privilegi di classe: 25°, nemico prescelto (demone); 
30, nemico prescelto (abominio). 

Incantesimi al giorno: 4/4/3/3. 

Armatura cuoio borchiato: +4 (21°-25°); +5 (26”30°). 

Spada lunga (mischia); +4 (21°); +5 (22°30°). 

Spada corta (mischia, mano secondaria): +1 (21°); +2 
(22°-23°); 43 (24°); +5 (25°30"). 

Arco lungo composito (a distanza): potente+4 (bonus 
di For+4). 

Frecce: 25 frecce+1 (21°-24°); 3 frecce assassine superiori, 25 
+5 (25°30°). 

Pozioni: lozione di nascondersi, 3 pozioni di cura ferite 
gravi. 

Altro equipaggiamento magico: Lenti dell'aquila, 
mantello elfico, zainetto pratico di Heward, bracciali dell'arciere, 
pietra magica blu incandescente, stivali molleggiati, guanti del- 
la Destrezza+4, pietra magica verde chiaro, anello di sostenta- 
mento, tunica del mimetismo, fodero delle estremità affilate, sta- 
tuina del potere meraviglioso (stallone d'ossidiana), pietra ma- 
gica rosa, amuleto dell'armatura naturale+1, anello di protezio- 
ne+1 (21°-23°); anello di protezione+2 (23°-25°); amuleto del- 
l'armatura naturales3 (23°-27°); cintura della forza da gigan- 
te+6 (2430°); anello di protezione+4 (26°-27°); anello di prote- 
zione+S, amuleto dell'armatura naturale+S (28°30°); bacchetta 
di cura ferite gravi (28°-30°); cubo di forza (29°-30°); elmo della 
telepatia (30°). 


MODIFICATORI DELLE ABILITÀ DEI RANGER 


Livello —ConTerSel —Muov Sil Nasc Oss 
2° #7 #2 +57 #33 
22° +28 433 +58 434 
23° +29 434 +59 435 
24 +30 435 +60 436 
25° #31 136 #61 137 
26° +32 437 +62 +38 
27 433 +38 +63 439 
28° 434 +40 +65 +40 
29° 435 #41 +66 +1 


436 


gono tre attacchi extra con la spada corta, uno al valore maggiore di attacco, uno ad una penalità di -5, e l'ultimo ad una penalità 
di 10 dal valore maggiore di attacco. (C'è comunque una penalità di -2 a tutti gli attacchi.) 

*Se compie un'azione di attacco completa soltanto con la spada lunga, il ranger ottiene l'attacco base e altri 4 attacchi addizionali; 
ogni attacco successivo al primo possiede una penalità di -5 dal valore di attacco precedente. 


PNG STREGONE 

Punteggi di caratteristica al 21° livello: For 8, Des 16 
(+2 per guanti), Cos 15 (+2 per pietra magica), Int 10, Sag 
12, Car 26 (+6 per mantello). 

Punteggi di caratteristica incrementati: 24°, Car 27 
(#1 per 24° livello), Des 20 (+6 per guanti); 28%, Car 28 (+1 
per 283 livello). 

Talenti iniziali: Creare Bacchette, Incantesimi in 
Combattimento, Incantesimi Massimizzati, Incantesimo 
Inatrestabile, Iniziativa Migliorata, Robustezza, Schivare. 

Talenti: 21°, Resistenza all'Energia (scegliere un tipo di 
energia); 24°, Padronanza delle Baccherte; 27°, Incantesi- 
mo Clandestino (scegliere un incantesimo conosciuto); 
30°, Incantesimo del Famiglio (pelle di pietra). 

Talenti bonus di classe: 23°, Incantesimo del Fami- 
glio (catena di fulmini); 26°, Incantesimo Inarrestabile Epi- 
co; 29°, Incantesimo di Opportunità. 

Privilegi di classe: Evoca Famiglio. 

Incantesimi conosciuti (21°-30°): 9/5/5/4/4/4/3/ 
3/3/3 

Lancia corta (mischia): +1. 

Pozioni: 3 cura ferite gravi. 

Pergamene: Teletrasporto, parola del potere, stordire, domi- 
nio, spruzzo prismatico pugno serrato di Bighy, orrido avvizzi- 


Sira 


TABELLA A3-11: PNG STREGONE 


Livello pf CA Iniz Lancia corta (1d8) _T/R/V Conc Sap Mag Incantesimi al Giorno 
N° 97 24 +7 9m #11/6(0) +7/410/413 +26 424° 6/8/8/16/8/7/7/7/7]6 
2° 102 25 +7 9m 411/61) +8/+11/+14 427 425 6/8[8/16/8/7/7/7]7/6 
23° 106 27 +7 9m 4#12/7(1) 48/411/+14 +28 +26 6/8/8/16/8/7/7/7[7/6 
24 MM 29 49 99m +12/7(41) +9[413/415 +29 +27 6/8/8/16/8/7/7/7/7/6 
25° IIS 30 49 9m 4+13/8(1) 49/43/4915 +30 +28 6/8/8/16/8/7/7/7/7/6 
26 120 30 +9 9m +13/8(1) +10/+14/+16 +31 +29 6/8/8/16/8/7/7[7/7/6 
27° 124 31 49 9m 414/911) 410/+14/416 +32 +30 6/8/8/16/8/7/7/7/7/6 
28° 129 33 39 9m  +14/9(11) +11/415/+17 +33 +31 6/9/8/16/8/8/7/7/7/7 
29133 33 49  9m #15/10(41) +11/415/117 +34 432 6/9[8/16/8/8/7/7/77 
30° 138 33 49 Im +15/10(41) +12/416/+18 = +35 +33 6/9/8/16/8/8/7/7/7/7 


mento, labirinto, evoca mostri IX; orrido avvizzimento, sciame 
di meteore (21°-26°); 4 orrido avvizzimento, 4 sciame di meteo- 
re(27°20"). 

Altro equipaggiamento magico: Biglia di forza, bac- 
chetta dei fulmini (incantatore di 10° livello), mantello del Ca- 
risma+6, anello della stregoneria II, pietra magica rosa, amu- 
leto dell'armatura naturale+2 (21°-26°); anello di protezione+4 
(21°); bracciali dell'armatura+s (21°-22°); guanti della Destrez- 
2442 (21°); guanti della Destrezza+4 (22°-23°); anello di prote- 
zione+s, bacchetta di scassinare (22-30°); bracciali dell'armatu- 
1047 (23°-24°); bacchetta delle palle di fuoco (incantatore di 6° 
livello) (23-30°); guanti della Destrezza+6 (24°-30°); bracciali 
dell'armatura+8 (25°30°); bacchetta dell’invisibilità migliora- 
ta, bacchetta di pelle di pietra (26°-30%); amuleto dell'armatura 
mnaturale+3 (27°); stivali della velocità (5 round di velocità) 
(27°30°); amuleto dell'armatura naturale+5 (28°-30°); sfera di 
cristallo con telepatia (29°-30°); perla del potere (6°) (30°). 

Altro equipaggiamento normale: Pugnale, fuoco 
dell'alchimista. 


PNG EPICI ED EQUIPAGGIAMENTO 
La tabella A3-12, sotto, fornisce il valore in monete d'o- 
ro dell'equipaggiamento che dovrebbe avere un PNG di 
un certo livello. Se si crea un PNG da zero, si sceglie l'e 
quipaggiamento relativo per un valore totale pari o mi- 
nore a questa somma, la differenza sarà composta da de- 
naro (oro o gemme). Anche le tabelle dei PNG di questa 
appendice utilizzano queste somme per il valore totale 
dell'equipaggiamento. Il valore dell'equipaggiamento di 
un PNG aumenta più lentamente ai livelli epici, così co- 


me i tesori epici e l'equipaggiamento dei PG, e per lo 
stesso motivo. 

Dato che un PNG epico accumula equipaggiamento 
più lentamente, sarà evidente che è molto difficile per un 
PNG di livello 21°30° ottenere incantesimi epici o ogget- 
ti magici epici. Semplicemente non possono permetter- 
seli finché non possono anche i PG. Nel caso degli incan- 
tesimi epici, è possibile di fornire ad un PNG epico qual- 
siasi incantesimo epico che il DM desidera che abbia, 
agendo sempre con buon senso, Gli incantesimi epici 
non sono “depredabili”, quindi quando i PG sconfiggono 
un PNG in possesso di incantesimi epici, l'equilibrio del 
gioco non viene messo in pericolo dai PG, che raccolgo: 
no un equipaggiamento il cui valore supera il valore di 
mo previsto per avere superato una sfida di quel livello. 

Se sî crea un PNG di un livello maggiore del 30°, basta 
proseguire nella progressione incrementando il valore 
del tesoro di un 10% circa rispetto al livello precedente. 


TABELLA A3-12: VALORE DELL’EQUIPAGGIAMENTO 
DEL PNG 


Livello del PNG Valore dell'equipaggiamento 
Csa 240.000 mo 
2 265.000 mo 
2 290.000 mo 
24° 320.000 mo 
28° 350.000 mo 
26 390.000 mo 
27° 430.000 mo 
28° 470.000 mo 
29° 520.000 mo 
30° 570.000 mo 


318 


Indice 
‘Analitico 


Abilità epica o 

Abilità focalizzata epica 
Abilità psioniche 

‘Abominio 

Accesso spontaneo al dominio 
Accuratezza prodigiosa 


Agente cercatore 
Alchimia accresciuta 
Alchimia 

Ammasso umbral 

Anatema dei nemici 

Anaxim 

Anelli 

‘Animale leggendario 
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Arciere arcano epico 

‘Arciere da combattimento 
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‘Atmattire 

Armi 

Artefatti minori 

Artefatti 

‘Artigianato 

Artista della fuga 

Ascoltare 

Assaltarore di incantatori. 
Assassino epico 

Atropal 

Attacco di oppurtunità furtivo. 
Attacco furtivo miglioraro 
Atticco in volo migliorato 
Attacco mortale migliorato 
Atticdò turbinante migliorato, 
Aura di coraggio ampliata 
Aura di coraggio migliorata 
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Canto assordante 
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Carisma possente 

Cavalcare 

Cavalcatore leggeridario 
Cercare 
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Chichimer 160, 
Chierico epico 10 
Collaborazione 37 
Colosso di came 176 
Colosso di ferro 177 
Colosso di pietra 175 
Colosso leggendario am 
Colpoaffilato 5 
Colpo frantumarore 53 
Colpo ki migliorato 5 
‘Colpo sacrilego si 
Colpo sacro “4 
Colpo spettrale 54 
Colpo vorpal 54 
Comandante leggendario ss 


Combattere con due armi perferto | 55 
Combattere con due armi superiore 69 
Combattere con più armi migliorato +69 
Combattere con più armi perfetto SS 
Combattere con più armi superiore 69 


Compagno bestiale 55 
Condurre una campagna a sis 
livelli misti 
(Conoscenza delle terre selvagge 40 
Conoscenza di incantesimi 55 
Conoscenze 4 
Controcanto reattivo 55 
Controincantesimo migliorato 70 
Costituzione possente ss 
Creare armi e armature epiche s6 
Creare bastoni epici 56 
Creare gemme dell'anima 18 
Creare oggetti magici epici 124 
Create oggetti meravigliosi epici —56 
Creare verghe epiche 56 
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Cripta vivente 178 
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Demilich 179 
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Deviare straordinario” ST 
Deviazione infinita s7 
Difensore nanico epico 18 
Difesa mobile 57, 
Diplomazia o “ 
Disattivare congegni «a 
Dominio bonus s7 
Drago di forza 185 
Drago pristnatico' 186 
Drago, avanzato 182 
Drago, epico 183 
Druido epico 10 
Elementale, primordiale 188 
Emanazione permanente s7 
Empatia animale #4 
Equilibrio “ 
Escludere materiali 70 
Esplosione di energia negativa s7 
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Viecci dlline resi 

Generare una creatura. 
pseudonattrale 

Genèrare una creatura suprema 

Genesi 

Genins loci 

Giusto colpo 

Glispigolatori 

Globo gorgogliante 

Golem di adamantiò 

Golem di mithral 

Gradi di sfida e livelli di incontro 

Guardia nera epica 

Guardiano esemplare 

Guarigione rapida _ 

Guarire 
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Pergamene 140 96 Volontà epica 3 68 
Phaethon 164 96 Volontàscamante” 6 
Phane 165 97 Wightdilava 228 
Poliglorta 6 97 Wightinvernale 229 
Poteri psionici epici 102 98 Kixecal 167 
Prismasauro 209 98 Zonadisnimazione (O) 
Privilegi di classe 6 c] 
Prodezza epica 65, Seme: prevedere 29 i 


che si.soné 
avventuriero: Ota; 


d letali, pi 


ì e s 
a tivaleggi 


arie pero 
ra e per fare re prgaredire 


pre 
upplemento, un Dungeon 
hei WMannale 


Visita il sito web 
wwe.wizards.com/dnd 


